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MAGAZINE 


Prodej počítačových sestav i na splátky 
- 50% ihned + 5 splátek - bez navýšení 
- 10% ihned + 10 splátek 
- splátky až na 50 měsíců 
- možnost leasingu 
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2) Ceny bez DPH. 
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Civilization III vyžaduje opatrné a rozumné využití přírodních zdrojů, které 
mohou poskytovat významný příjem a strategické výhody. Abyste uspěli, musíte 
mistrně zvládnout produkci, která může být při své nekontrolovanosti 
katastrofická a může vyústit až ve znečištění, které způsobí celosvětové 
oteplení a klimatické změny.  AOREav mujpapn 
V Civilization III budete provádět důležitá ekonomická a ekologická 
rozhodnutí - je to hra, která ověří váš zdravý a rychlý úsudek, 


www.civ3.com 


© 2001 Infogrames Interactive, Inc, Ali Rights Reserved. Sid Meier's Civilization), are U.S. registered trademarks, infogrames and the 
Infogrames logo are trademarks of Infogrames Entertainment. S.A. Firaxis Games is a registered trademark of Firaxis Games, inc. 


Vyčerpávající poje 
o chystaném pokrač 
jedné z nejp 
akčních her vánů 
co jste kdy chtě 
Tournament 
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Myslíte, že se přímočarost a dějová nenáročnost dá 
zastínit dravým spádem a zábavností? Pokračování 
populární first person akční střílečky Serious Sam 

s podtitulem The Second Encounter se vás o tom bude 
snažit přesvědčit na čtyřech stránkách naší obsáhlé 
exkluzivní recenze. 


Báječné dobrodružství na čtyřech kolech. Tak lze 
charakterizovat vůbec první pokus o nahlédnutí do 
historie soutěží rallye. V jedenácti vozech včetně 
upravených speciálů, které se staly významnými 
symboly automobilového průmyslu 60. a 70. let, budete 
bojovat o cenné vteřiny v alpských serpentinách i při 


Grand theft Auto III 

Může být zločin ve dnešním světě 
atraktivní? 

Might and Magic IX 

Fantasy legenda se oděla do zbrusu 
nového kabátu. 


Beach Life 

V zajetí modrých lagun, hřejivých 
pláží a žlutých slunečníků. Vlastní 
ostrov už není pouhým snem. 


Neverwinter Nights 

Vládcem nad dech beroucím 
příběhem je pán jeskyně. Zapomeňte 
na večery s tužkou, papírem a hrací 
kostkou! 


jízdě napříč africkou buší. 


FIFA 2002 

Čekáte na dobrý balon? Zkusíme 
vám přihrát! 

Civilization III 

I ve světě plném intrik se můžete stát 
svrchovaným pánem planety. 

Harry Potter a Kámen mudrců 
Je Harry váš dobrý přítel? Vypravíme 
vás s ním na cestu 

Krátké tipy 


Editorial 

Neskutečně fantastický 
Novinky 

Pán prstenů, nová akce ve stylu 
Serious Sama, odhalení tajernství 
Ostrova dr. Moreaua, on-line mix 
akce a adventury Lost Continents, 
pokračování Sudden Stnike etc. 
Recenze 

Zahraj to znovu, Same! 

Dopisy čtenářů 

Chvalte i haňte — vždy zůstáváme 
Ss vámi. 

Hudba 

Naše K. K. a výběr z jejích CD. 
Multimédia 

Srdečné pozdravy 

z meziplanetárního prostoru. 
On-line 

Anarchy Online 

Hardware 

Titanium: Nová generace nVidie 
Jak na... 

BIOS - část 1. 

ČKD 

„Pan Lukáš“ už se postará... 
Obsah CD1 

Než to spustíte. 

Obsah CD2 

Extreme 500 


Serious Sam: 

The Second Encounter 
Star Wars:Galactic 
Battlegrounds 


Aguanox 


Alfred Hitchcock: 
The Final Cut 


Frank Herbert's Dune 
Rally Trophy 

Harry Potter and 

The Sorcerer's Stone 
Comanche 4 

Deadly Dozen 
S.WLN.E. 

Moto Racer 3 

IL-2 Sturmovik 


Supercar Street 
Challenge 


Wipeout Fusion 
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-| Olomouc červenec 2001 značkových počítačů DXT ve 
; ] jo dn Hooučesné době „|| srovnávacích testech 

kon plet ] m odborných časopisů dávají 

1 v testu udělit záruku plně optimalizované- 

Chiptip. ho profesionálního produktu 

' V.C E200 s vynikajícím poměrem 

cena/výkon. Udělená pres- 

tižní ocenění Chip tip čer- 

) ( v | , venec 2001, PC World Top 
, 


Produkt, Score doporučuje či 
Tip počítač pro každého po- 
tvrzují profesionalitu, zku- 
šenost i odbornost celého 
týmu vývojového oddělení a 
systémových inženýrů. 


V prv C 100% spol i 'ož je u značí ozřejmosí aročný ní testy s maximál vvladěn 


DXT WORKSTATION 


AMD Duron 700MHz 

CPU cooler aktivní 

MB 810 MAX LMR 

64MB SDRAM DIMM 

HDD WD 20GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 

VGA 3D up 64MB 

SB 16bit 3D stereo sound 
LAN 10/100 Mb/s 

Case miditower ATX 250W 


DXT DVD MASTER 


AMD Duron 1GHz 
CPU cooler aktivní 
MB 810 MAX LMR 
128MB SDRAM DIMM 
HDD WD 40GB Ultra ATA 
|| FDD Sony 3.5" 
|| VGA 3D up 64MB 
SB 16bit 3D stereo sound 
DVD Toshiba 16x40x 
Case miditower ATX 250W 


DXT INTERNET 2002 DXT STAR 2010 DXT BLUE LASER 


Intel Tualatin 1,2GHz 

CPU cooler aktivní 

MB P6S5AT Enhanced 
128MB SDRAM DIMM 

HDD WD 40GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce II 64MB AGP 
SB 16bit 3D stereo sound 
CD-RW Lite-on 16x10x40x 
Case miditower ATX 250W 


h 
CPU cooler aktivní 

MB ECS K7S5A DDR 
128MB SDRAM DIMM 

HDD WD 60GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce II 64MB AGP 
SB 16bit 3D stereo sound 
CD-ROM Acer 56x IDE 
Case miditower ATX 250W 


CPU cooler aktivní 

MB 754LMR GFXCEL PRO 
128MB SDRAM DIMM 
HDD WD 40GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 

VGA Riva TNT2 32MB 

SB 16bit 3D stereo sound 
Faxmodem 56Kbps V.90 
Case miditower ATX 250W 


od 260,-/měs. 8.990,- | od 340,-/měs. 10.990,- | od 380,-/měs. 14.990,- | od 440,-/měs. | 17.990,- | od 490,-/měs. 18.990,- 


DXT MANAGER 


Intel Pentium 4 1,6GHz 
CPU cooler BOX 

MB Intel P4VXASD 

HDD WD 40GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce II 64MB AGP 
SB 16bit 3D stereo sound 
CD-ROM Acer 56x IDE 
Case miditower ATX 300W 


DXT XP FREEDOM 


AMD Athlon 1,3GHz 

CPU cooler platinium 

MB Gigabite 7VTXH VIA 
256MB DDR DIMM 

HDD WD 40GB 7200 ATA100 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce 2 Pro 64 DDR 
SB 16bit 3D stereo sound 
CD-ROM Acer 56x IDE 

Case miditower ATX 300W 


DXT TURBO 3000 


AMD XP 1800+ 

CPU cooler aktivní 

MB Aopen K7VZA 

256 SDRAM DIMM 

HDD WD 60GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce II 64MB AGP 
SB 16bit 3D stereo sound 
CD-ROM Acer 56x IDE 
Case miditower ATX 300W 


DXT XP UNLIMITED 


Intel Pentium 4 2GHz 

CPU cooler BOX 

MB Microstar 850 Pro5 
512MB DDR DIMM 

HDD IBM 40GB 7200 ATA100 


DVD Toshiba 16x48x 

SB Live surround 5.1 
Faxmodem Motorola 56kbps | 
Case miditower ATX 300W | 


od 1290,-/měs. 59.990,- 


od 550,-/měs. 


21.990,- 


od 610,-/měs. 23.990,- | od 610,-/měs. 23.990,- 


DXT ELEGANCE 


AMD XP 1600+ 

CPU cooler platinium 

MB Gigabite 7VTXM VIA 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD WD 40GB 7200 ATA100 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce 2 Ti DDR 64MB 
SB 16bit 3D stereo sound 
CD-ROM Acer 56x IDE 

Case miditower ATX 300W 
special DXT design 


DXT BLACK LEGEND 


AMD XP 1800+ 

CPU cooler aktivní 

MB Microstar K7T Pro2 KT266A 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD WD 60GB 7200 ATA100 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce 2 Ti 64MB DDR 
SB Genius surround 5.1 
CD-ROM Acer 56x IDE 

Case miditower ATX 300W 
special black design 


DXT TITANIUM 


AMD XP 1900+ 

CPU cooler titanium 

MB Microstar K7T Pro2 KT266A 
512MB DDR PC2100 266MHz 
HDD IBM 40GB 7200 ATA100 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce 3 Titanium 200 
64MB DDR 

SB Genius surround 5.1 

DVD Toshiba 16x48x 


Case miditower ATX300W 


special titanium design 
od 990,-/měs. 


od 650,-/měs. 24.990,- 29.990,- 


AKCE 


od 840,-/měs. 


né » 
SEZNAMTE SE S NAŠÍ ROZSÁHLOU NABÍDKOU 
DIGITÁLNÍ TECHNOLOGIE ZA AKČNÍ CENY! 


Do CCIÉ 


CR" Samsonite 
za skvělé ceny 


0% akontace 
SPATKÝ, 


Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00% 
aj E operu S apo p e a u 
PRAHA - Krymská 35, 101 00 Praha 10, Tel.: 02/ 7174 2467, 69, 88, faxc 02/ 7174 0124, dt©dxt.cz 
BRNO - Kamenná 1, 639 00 - Tel.: 05/ 432 495 96, 97, 94, fax: 05/ 432 495 94, brno©dxt.cz 
PLZEN - Klášterní 25, 301 56 - Tel.: 019/ 7455 388, 89, 90, fax: 019/ 7455 390, plzenedxt.cz 
[OLOMOUC - Kmochova 12, 779 00 - Tel/fac 068/ 54 23 895, tel: 0608/ 406 117, olomouc ©dht.cz 
(OSTRAVA - 28. října 215, 709 00 - Tel./fax 069/ 663 4908, tel.: 0608/ 758 481, ostravaGdxt.cz 
ÚSTÍM. LABEM- Hrnčířská 18, 400 21 - Tel./fax: 047/ 52 09 312, tel.: 047/ 52 09 421, usti©dxt.cz 


ŽILINA- Predmestská 66, 010 01 - Tel./fax: 041/723 47 69, tel.: 0907/150 318, zilina©dxt.cz| 
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Vzšvedem k častému Moisán sen výpočvíu mchyiky so zrosim informuje o přpadných změnách Covy jsou vedeny bec DPN, v kategovií S, 
S Rela Inzerce do 4 dhů oc dixiribuce. Změna cen a sortimentu vyhrazena. Doprava zdarma platí pro objednávky mac 12.200, 
Loga a označení OXT, DAT CornputesS, inéni AMD, Saone, Tostba, Čovnpey a dadinch jsou registrované ochraně zrvárráky jejich vitr. 


do druhehordie 


Skladem více než 40 
druhů značkových 
brašen, kufrů a kabelek. 
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která svým pojetím znamená pro akční žánr bezmála totéž co pro výzkum 
kosmu projekt Mercury. Když Unreal spatřil před několika lety světlo svě- 
ta, publikum bylo fascinováno spojením dvou elementů, které na rozdíl od naše- 
ho titulku již nejdou vždy dohromady — snoubily se v něm současně síla a krása. 


JÉ a fantastický — oba přívlastky spojuje jednoslovný název hry, 


Stalo se tak na základě perfektního enginu, který je považován za jeden z milní- 
ků ve vývoji počítačových her. Některé hlasy hovoří často a s oblibou o tom, že 
zrodem Unrealu hodili jeho tvůrci do tváře konkurence rukavici. Není to ale tak 
docela pravda. Samotná hra nevznikla pouze na základě konfrontace. Demon- 
strovala spíše přirozené lidské nutkání dojít zase o krůček dál, čímž otevřela ce- 
stu za poznáním i ostatním. Užitek to ve výsledku přineslo všem bez výjimky, pře- 
devším pak pochopitelně hráčům. 

Nyní máme to štěstí i čest seznámit vás s dokončovacími pracemi na jeho 
pokračování, které je odbornou i hráčskou veřejností sledováno s nejvyšší po- 
zorností. GameStar je na domácím trhu jediný časopis, který za tímto účelem zís- 
kal i některé dosud nepublikované informace a k nim také náležitý obrazový do- 
provod. 

Lze předpokládat, že i nový Unreal bude mít na stávající tvář herního světa 
nesporný vliv. I když — rozdíl mezi fikcí a realitou patrně ani on nesetře. A proč ta- 
ké vlastně? Vždyť řada z vás stále a ku prospěchu věci miluje nadsázku, jak o tom 


svědčí třeba i popularita svérázné, ale z pohledu hráče vděčné anabáze Serious 
Sama. V jeho případě mohu zmínit další překvapení tohoto čísla — exkluzivní re- 
cenzi jeho druhého dílu, kterou vám přinášíme na důkaz, že časopis hodláme 
udržet v takové rovině, abyste v něm našli vždy něco nového a něco navíc. 

S tím souvisí i nově zavedený redakční servis, jehož prostřednictvím vám 
můžeme přinést, až na některé extrémní výjimky, návod i tipy prakticky pro ja- 
koukoliv hru, která se v posledních letech objevila. V tomto směru očekáváme 
nejenom vaše dopisová přání, ale v příštím období hodláme pro tuto komunika- 
ci využít i našich webových stránek, na nichž by vám případný výběr konkrétního 
návodu mělo umožnit klasické hlasování. 

Stejně tak jsme od tohoto čísla rozhodli o odměňování dopisu měsíce, neboť 
vaše ohlasy jsou pro nás nesmírně cenné a osobně jsem přesvědčen, že řada 
z nich má na současném vzestupu GameStaru velký podíl. I když si některé de- 
taily budeme určitě vždy tak trochu korigovat po svém — v neposlední řadě také 
proto, abyste neměli pocit, že ztrácíme vlastní identitu — věřte tomu, že každý 
z vás dává našemu konání zatraceně velký smysl. 

A tak, pokud vám tohle číslo připadá, že je takové, jaké byste si ho představo- 
vali, mohu jen skromně podotknout — máme z toho neskutečně fantastický pocit! 
Ivan Šiler 
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Crash! Boom!! Bang!!! 


ezdůvodné projevy brutality, 
B glorifikace krutosti a násilí coby 

univerzálního řešení čehokoliv, 
amorální zneužívání svěřené moci, 
účelově prováděná masová destruk- 
ce, absolutní popření všech spole- 
čenských norem a stanov... Řekněte 
upřímně, mohl by snad někdo shledat 
takové téma natolik vděčným a atrak- 
tivním, aby na jeho základě vytvořil 
počítačovou hru? 


Odpověď na tuto otázku je jednodu- 
chá. Ano — a to hned třikrát. Vývojářské 
studio DMA Design už má za sebou dvě 
úspěšné variace na téma simulace prak- 
tik zločineckého podsvětí, k nimž před- 
nedávnem přibylo pokračování třetí. 
Z toho se již několik týdnů radují majite- 
lé herní konzole PS2 a co nevidět by se 
mělo Grand Theft Auto Ill objevit i na 
monitorech počítačů. Čímže nás hodlá 
třetí pokračování tohoto „simulátoru pou- 
ličního gaunera“ zaujmout? Co donutí 
všechny virtuální zloděje aut, nájemné 


Kdo s čím zachází, tím také schází aneb občas se 
nevybíravé zločinecné praktiky nevyhnou ani vám 


zabijáky, drogové dealery a teroristy, kte- 
ří se tak oddali hraní minulých dílů, zno- 
vu vstoupit na šikmou plochu? 
Nejpádnější důvod k tomu pravdě- 
podobně zavdá zbrusu nový 3D engine. 
Každému, kdo někdy smočil své ručky 
ve špinavé stoce zločinu, bublající skrze 
staré dobré (zlé!) Liberty City, se musí při 
pohledu na okolní screenshoty rozbušit 
srdce: rozpálené silnice přetékají nepře- 
bernou záplavou troubících automobilů 


Změna úhlu pohledu na svět rozšiřuje možný 
herní potenciál měrou takřka exponenciální. 


Rozlícení strážci pořádku jsou nejlepší 
motivací pro odpolední jogging. 


nejrůznějších | typů 
a značek, chodníky 
duní pod podrážkami 
spěchajících i bez- 
myšlenkovitě zevlu- 
jících chodců. Po- 
klidný šum všedního 
dne zničehonic pře- 
ruší pronikavý skří- 
pot brzd jednokolejky, 
připravené pozřít dal- 
ší várku cestujících. 
Záhy na to se zpoza 
rohu vyřítí sanitka 
s výstražně houkající 
sirénou. Jak se blíží 
večer a z ulic spolu se 
slunečními paprsky mizí i falešný pocit 
bezpečí, lidské krysy vylézají na povrch. 
Jednou z nich je i hlavní hrdina hry (tedy 
vy). Vy s prstem na spoušti brokovnice 
a za volantem kradeného bouráku často 
až běsnící v žáru živoucího a žijícího vel- 
koměsta, kde už dávno nikdo není bez vi- 
ny. Vítejte zpátky v Liberty City. 

GTA ve 3D, to zní docela prostě. Při- 
tom změna úhlu pohledu na svět, zpro- 
středkovaného nyní v perspektivě očí 
třetí osoby, rozšiřuje možný herní poten- 
ciál měrou takřka exponenciální, a Činí 
tudíž z konzumace GTA 5 extrémně su- 
gestivní a ojedinělý zážitek. Zážitek o to 
větší, že grafika vypadá prostě báječně, 
animace jsou přirozené a z monstróz- 
ních explozí přechází zrak. Plech vozů 
se pod tlakem deformuje, rozlitý benzín 
začíná vesele plápolat a rychle přivolaní 
hasiči ho hbitě hasí, Ktomu všemu je ješ- 
tě nutné přičíst střídání dne s nocí a dy- 
namické změny počasí. 

Na hráče čeká zhruba osm desítek 
misí v tradičním stylu (ukradni, přivez, 
odvez, zabij...), tři odlišné městské zóny, 
slušný mafiánský příběh, jednoduchý vý- 


zz voj vlastností herní postavy, učení doved- 


ností, nakupování v obchodech, přivydě- 
lávání si „skoro“ poctivou prací (lapi- 
duch, hasič, taxikář, kaskadér...), stovky 
subauestů, střelba za jízdy, hromadné 
bouračky, autorádio, překupníci, vrtulní- 
ky, lodě, tnády, tanky, SWAT, prachy, pro- 
stitutky, drogy... 
Tomáš Zajpt, Václav Valeš 
02G0028 


Pozornost prosím věnujte končetině řidiče právě 


p AR nedobrovolně opustivšího svůj zánovní vůz... 


prudérní protinožci 
| SE 
Přestože by se mohlo 
v počítačových hrách“ se 
z repertoáru našich, ma- 
sově etablovaných mra- 
vokárců již vytratila, dá 
se s určitostí předpoklá- 
dat, že dubnový příchod 
GTA 3, zavdá příčinu 
alespoň k sesmolení něja- 
kého toho rozezleného 
fejetonu či varovné novi- 
nové stati. Naše malá ze- 
mička je v tomto ohledu 
sice ještě poměrně libe- 
rální (i nevědomost může 
působit osvětově ;—), ale 
jinak se každému novo- 
rozenému členu GTA ro- 
dinky, docelu úspěšně 
daří stojatou vodu v ryb- 
níčcích pokryteckých 
ochránců morálky řádně 
zkalit. A tak se Grand 
Theft Auta IITna pultech 
obchodů asi nikdy ne- 
dočkají autralští hráči. 
Index počtu utrhaných 
končetin na odehranou 
hodinu zřejmě překročil 
kvótu, stanovenou aus- 
tralskou organizací OFLC 
(Office of Film 8r Litera- 
ture Classification), a tu- 
díž hru prostě zakázali. 
Bůh ochraňuj královnu! 


Vývojář 
| DMA Design 


| 

Vydavatel 
Rockstar Games/Take 2 | 
| Žánr 
| akční simulátor 
| pouličního zločinu 


Datum vydání 
duben 2002 
U 
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Během hry narazíte i na postavy, které již 
očividně delší dobu nejsou mezi živými 


e slušivý vizuální kabátek. 
dá možnost potvrdit platnost známého českého pořekadla 


Posezení v nálevně povzbudí každého hrdinu. 


roslulá herní série Might and 
P“ je jednou z nejznáměj- 

ších RPG klasik. Už od svého 
prvního dílu uchvacovala užaslé pub- 
likum zajímavým příběhem i nadprů- 
měrným technickým zpracováním, 
které bylo pokaždé na úrovni tehdy 
aktuálního nadstandardu. Je-li možné 
s čistým svědomím adresovat podob- 
nou chválu prvním šesti dílům, pak 
musíme zároveň odsoudit následující 
dva. Jejich grafické provedení bylo to- 
tiž v důsledku použití enginu z Might 
and Magic VI značně podprůměrné. 
Že přišel čas pro tlustou čáru si ale na- 
štěstí autoři zavčasu uvědomili, a tak 
bude deváté pokračování přinejmen- 
ším v některých směrech přelomové. 


Nezbývá než doufat, 
že pomoc přijde z nebes. 


směchu cizímu neštěstí tato zajímavá 
vlastnost kromě jiného umožní i vykoná- 
vání tzv. časově závislých akcí. Nechá- 
te-li se svést na šiknou dráhu zločinu 
a počkáte na okamžik, kdy se chudák 
prodejce plahočí s klíčem v ruce k od- 
ložení tučného výdělku do trezoru, zís- 
káte po chvilce nezbytného násilí pří- 
stup ke slušné hromádce peněz. Jistou 
obdobou časového harmonogramu lidí 
se budou řídit i všechny potvory, jejichž 
životním posláním tentokrát kupodivu 
nebude pětileté čekání za bukem na hr- 


vydáváte na cestu za sjednocením šesti 
místních klanů, jejichž společnými sila- 
mi lze líbezný koutek Axeothu ubránit. 

Ve správném RPG nesmí chybět 
počáteční výběr postav a postupný vý- 
voj jejich dovedností. Autoři protento- 
krát zvolili zajímavý způsob postupného 
šplhání v rozvětveném schématu povo- 
lání: Na začátku vyberete pro každou 
postavu mužské či ženské pohlaví a zá- 
roveň určíte, zda se bude věnovat spíše 
boji (might), či kouzlení (magic). Vybe- 
rete-li bojovníka, budete po čase posta- 
veni před volbu, zda se má stát žoldá- 
kem, či křižákem. V průběhu hry vás 
pak čekají ještě další dvě podobné vol- 
by, po nichž postava konečně získá vy- 
mezenější povahový tvar. 


A nebude to žádné troškaření — no- 
vý díl vzniká v rouše nejnovější verze 
LithTechu, jednoho z nejpokročilejších 
3D enginů současnosti. Postavy vašich 
udatných hrdinů tedy poprvé vykročí do 
plně trojrozměrného prostředí. To ale 
samozřejmě není vše — Lith'Tech otevírá 
brány celé plejádě různých vylepšení, 
která vyléčí leckteré neduhy předcho- 
zích dílů. Poněkud jednotvárné tahání 
za rezavé páky nahradí celkově mno- 
hem lepší interakce s prostředím, v je- 
jímž rámci budete moci daleko flexibil- 
něji operovat s předměty či lidmi 
a dokonce i destruktivně měnit povrch 
krajiny. Největšího pokroku však dozná 
chování všech žijících bytostí. Díky 
možnostem skriptování bude život ve 
městě vypadat téměř jako skutečnost 
(popřípadě hra Project Ego). Pokud si 
ráno přivstanete a přilepíte se na paty li- 
bovolné NPC postavě, můžete být 
svědkem toho, jak se chudák člobrda 
nejdříve žene do práce, zde tráví pře- 
vážnou část dne usilovnou robotou 
a posléze míří přes nejbližší hospodu 
zpět k domovu. Vedle škodolibého vý- 


Postavy vašich udatných hrdinů poprvé 
vykročí do plně trojrozměrného prostředí. 


dou smrt pod ostřím vašeho meče, 
nýbrž... eh, jak vlastně takové potvory 
tráví svůj volný čas? 

S příchodem nového enginu při- 
chází také zbrusu nový herní svět jmé- 
nem Axeoth. Na jeho pevnině se rozklá- 
dá až donedávna poklidně žijící 
Ursanské impérium, které však mo- 
mentálně zmírá pod tíhou obrovské ka- 
tastrofy, způsobené kouzlem rozzlobe- 
ného čaroděje Verhoffina. 

V korunním princi nejméně posti- 
žené provincie Beldonie se krátce po 
neštěstí probudí majetnické sklony 
a ještě dříve, než stihne jeho nejbližší 
rádce uhádnout, co se honí v jeho po- 
matené hlavě, překračuje hranice Bel- 
donie mohutné vojsko, které má jediný 
cíl — získat pod svou nadvládu celé im- 
pénum. To samozřejmě nemůže žádné- 
ho chrabrého hrdinu bez bázně a hany 
nechat chladným, a tak se neprodleně 


S vývojem v oblasti povolání úzce 
souvisí také cvičení dovedností. Ongi- 
nální inovací je bezesporu rozdílný vývoj 
skillů u postav odlišného povolání. Po- 
kud například dosáhnete vyšší úrovně 
dovednosti se sečnými zbraněmi, získá 
paladin bonus ve formě razantnějšího 
úderu (tj. způsobení větší újmy příjem- 
ci), kdežto zabiják se bude moci kochat 
úplně novými způsoby útoku. Vzhledem 
k počtu povolání a skillů je vysoká vana- 
bilita vývoje téměř zaručena. 

Bude-li ve výsledku Might and Ma- 
gic IX alespoň z poloviny tak převratný, 
jak slibují jeho tvůrci, jistě budou všich- 
ni vyznavači RPG „dungeonovitého“ ty- 
pu přinejmenším nadšeni. Obzvláště 
vzhledem ke skutečnosti, že tento herní 
žánr pomalu začíná figurovat v červené 
knize ohrožených druhů.. 

Lukáš Vychopeň 
02G0029 


kouzla u čáry 
i] 
Významných změn 
oproti předchozím 
dílům dozná také 
systém kouzlení. Celá 
čarodějná věda bude 
rozdělena na čtyři 
různá učení, přičemž 
znalosti v každém 

z nich určitým způ- 
sobem ovlivní atributy 
výsledného kouzla. 
Vyšší úroveň dovednosti 
v Elementální magii 
tedy například zvýší 
délku trvání kouzla 

či zvětší rádius působ- 
nosti, znalosti v Temné 
magii pak ovlivní míru 
způsobené škody. 


New World Computing 


3D0 
RPG 


březen 2002 


m 
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žhavé aktuality a zajímavá odhalení 


novinky... 


Vývojářské studio Sabre Interactive pracuje na projektu Will Rock— no- 
vé first person střílečce výrazně inspirované loňským akčním hitem Senous 
Sam. Autoři slibují dvanáct rozsáhlých úrovní situovaných mimo jiné na úze- 
mí starověkého Řecka, Číny a carského Ruska. V kůži hlavního hrdiny Wil- 
liama Rockwella se vydáte hledat zapomenuté biblické poklady, přičemž 
při jejich získávání vám budou dělat společnost hordy mystických potvor. 
Ale nebojte. K tomu, abyste se makabrózních prudičů pohotově zbavili, je 
vám k dispozici skvělá výzbroj a výstroj. A pokud nic jiného, zcela jistě vás 
ohromí excelentní grafické zpracování, využívající speciálně pro tuto příle- 
žitost vyvinutý herní engine Sabre3D, jenž podporuje všechny funkce nej- 
modernějších grafických akcelerátorů. O jeho nesporných kvalitách se 


můžete přesvědčit na obrázcích... http:// vm 


Z producentské stáje společnosti Ubi Soft by se měl v únoru 
tohoto roku na pulty obchodů dostat nový titul pojmenovaný Dark 
Planet: Battle for Natrolis a podle dostupných informací půjde 
o klasickou realtime strategii, v níž se přesně podle známého 
a osvědčeného schématu utkají tři znepřátelené rasy — technolo- 
gicky vyspělí lidé, magickou silou disponující čarodějové a mi- 
mozemští vetřelci. Spolu se třemi odlišnými kampaněmi pro 
singleplayer (za každou rasu jedna), v nichž povedete náročná 
tažení za ovládnutím planety Natrolis, na vás čeká i čtveřice růz- 

Itiplayerových módů. Výstavba rozsáhlých základen, těž- 

1, budování silné armády a neutuchávající krvavé 

sálném čase — to vše si užijete v plně trojrozměrném 
erovaném prostředí někdy v průběhu příštího roku. 


http://www.ubisoft.com/ 


ZBČT 

Zatím nepříliš známý holandský vývojářský tým Zzict připravu- 
je slibně působící takticko-akční hru Lost Legion, která alespoň po 
grafické stránce silně připomíná akční řežbu Thbes 2. Děj vás pře- 
nese do 25. století a vy budete muset svést bitvu s armádami ne- 
přátelských vetřelců. Proč? Protože na scéně se objevuje mocný 
artefakt, jehož skrytá síla by mohla zničit celé lidstvo. Jako velitel 
skupinky pěti vojáků se v pětadvaceti náročných misích pokusíte 
odrazit útok nebezpečných nepřátel, a získat tak magický artefakt 
pod svou kontrolu. Vedle třinácti typů zbraní — od lehkých pušek až 
po vysoce destruktivní megazbraně — dostanete k dispozici i dvě 
interaktivní vozidla. Velké ambice si tato hra klade i v oblasti multi- 
playeru, který skýtá řadu zajímavých herních módů. 


Zpátky do třicátých let minulého století vás přenese připravovaný horor BloodRay- 


ne, za kterým stojí ostřílení tvůrci hororových titulů — společnost Terminal Reality (na- 
př. Noctume, Blair Witch Volume 1: Rustin Far). Hra vás pasuje do role speciální 
agentky s kódovým označením BloodRayne, která je unikátní kombinací člověka a upí- 
ra. Jako taková disponuje speciálními dovednostmi, mezi něž patří také nadlidská síla, 
noční vidění, výjimečné akrobatické schopnosti a speciální zpomalení obrazu ve stylu 
Maxe Fayna, které jí umožňuje částečně se vyhýbat letícím kulkám. A na co jí to všech- 
no je? Tyto dovednosti plně využije v boji proti nadpřirozeným silám vyvolaným nacis- 
tickou okultní frakcí. Hra BloodRayne by měla světlo světa spatřit na konci letošního 
roku, a to jak ve variantě pro PC, tak pro konzole Xbox, PlayStation 2 a GameCube. 
http://www.terminalreality.com/ 


Výhradní práva na počítačové zpracování fantasy klasiky Pán prstenů 
z pera J. R. R. Tolkiena nedávno získala společnost Universal Interactive, 
která přislíbila postupně vydávat tituly podporující většinu současných her- 
ních platforem včetně jednoho čistě multiplayerového on-line dobrodružství 
Jejím prvním počinem z této produkce bude pro konzoli Xbox připravovaná 
third person akční adventura The Fellowship of the Ring, která by se měla 
na pultech obchodů objevit na konci letošního roku. Současně s tímto titu- 
lem se chystá vydání The Lord of the Rings, Fart I pro hanheld Game Boy 
Advance. Hry inspirované Pánem prstenů však budou vznikat i v dílnách ji- 
né firmy. Vývojářům z Universal Interactive bude konkurovat společnost 
Electronic Arts, která získala práva na tvorbu her zpracovávající trilogii fil- 
mů, jejíž první část — Společenstvo prstenu (The Fellowship of the Ring) — 
dorazila před několika dny i na plátna našich kin. 

http://www.lotrgames.com/ 
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Americká společnost VR] oznámila, že během roku 2003 
zprovozní jsu nový on-line svět Lost Continents. Kdo by ale 
čekal klasické MMORPG ve stylu Ultimy Online, bude překva- 
pen. Lost Continents je totiž jakýmsi on-line mixem akce 
a adventury. Autoři se při navrhování herního světa výrazně 
inspirovali Verneovými romány a Spielbergovými dobrodružný- 
mi příběhy o Indiana Jonesovi, ta asi tušíte, že v tomhle svě- 
tě budete slídit po stopách dávných civilizací, objevovat 
ztracené země a prozkoumávat po tisíciletí nedotčené hrobky 
plné zlata, zrádných pastí a tajemných nepřátel. Za zajímavou 
novinku p dáme vytvoření tzv. privátních zón, které způsobu- 
jí, že herní svět se mění pouze v závislosti na chování hráčů pří- 
slušejících k 

http://lostcontinents.vrl.com/ 


Golden Land— nový přírůstek do rodiny fantasy RPG — míří na 
obrazovky našich monitorů z Ruska, konkrétně z vývojářské dílny 
společnosti Burut (v současné době pracuje ještě na akčním ti- 
tulu Křeea). Mělo by jít o klasické izometrické RPG ve stylu 
Baldurs Gate, jehož příběh se odehrává v magické zemi Golden 
Land, tvořené více než dvěma stovkami rozmanitých lokací. Gol- 
den Land, v níž se budeme moci setkat se čtyřmi stovkami jedi- 
nečných postav, rozdělili autoři na tři země, z nichž každá má své 
vlastní zvyky a tradice. Hráč převezme kontrolu nad malou sku- 
pinkou dobrodruhů, jejichž atributy bude moci stejně jako v kaž- 
dém hutném RPG do nejmenších podrobností upravovat. Titulu 
Golden Land bychom se mohli dočkat už letos na podzim. 


http:/vwvw.burut.ru/ 


TACHAEON 
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Nezávislý vývojářský tým Avaria připravuje na únor letošního roku spuštění on-li- 
ne herního světa Endless Ages, který by měl zahrnovat prvky RPG, realtime strategie, 
first person akce a dokonce i simulátoru. Prostředí světa Endless Ages kombinuje 
fantasy a magii spolu s vyspělou technologií sci-fi, jako velmi zajímavé zpestření se je- 
ví možnost zakoupení a pilotování různých strojů — lodí, ponorek, letadel, vznášedel, 
důlních strojů či vesmírných korábů. Projekt se v současné době nachází ve fázi be- 
tatestování, a pokud máte chuť, můžete se také zapojit. 


http://www.endlessages.com/ 


S podnětným nápadem přišla společnost Flying Rock En- 
terprises ve svém připravovaném vesmírném simulátoru Ace 
of Angels. Umožňuje totiž každému, kdo má zájem a přístup 
k internetu, změřit ve speciálních arénách své síly s hráči 
z celého světa. Ovšem nebudete bojovat jen tak nalehko, 
nýbrž rovnou ve vesmírných lodích, jejichž vybavení a výzbroj 
si můžete sami vytvořit. Kromě „živých“ hráčů se budete 
muset vypořádat i s počítačem řízenými protivníky a s nástra- 
hami, jako jsou třeba nebezpečná toxická pole. V současné 
době probíhá rozsáhlý betatesting herního prostředí. 

http:/www.aceofangles.com/ 


Moskevská vývojářská firma Revolt Games se svým chystaným projektem Homepla- 
net jistě rozradostní všechny příznivce vesmírných simulátorů. Hra se odehrává na vzdá- 
lené planetě, zmítané bojem mezi místními znepřátelenými klany. Jejich střety se však 
odehrávají na oběžné dráze planety, bojuje se tedy ve vesmírných lodích. V Homeplanet 
si můžete vybírat ze šedesáti různých typů a každý koráb lze dle libost vybavit vybraným 
zbrojním arzenálem. Hra prý bude obsahovat i některé strategické prvky, máte třeba mož- 
nost velet skupině až šesti spojeneckých lodí. Kromě dvaceti misí vzájemně propojených 
nelineárním příběhem se můžete těšit také na editor map, scénářů, lodí a zbraní. 

http:;/Awww.revoltgames.com/homeplanet/ 


http://www.cdv.de/ 


RELEASE DATES 


Disciples II 
Black 8. White: Creature Isle 
Destroyer Command 
Medal of Honor: Allied Assault 
Star Wars: Starfighter 
Internal Pain 
Serious Sam: The Second En- 
counter 
Cossacks: The Art of War 
Tropico: Paradise Island 


Arx Fatalis 
Command © Conguer: Renegade 
Incoming Forces 
Project Entropia 
Earth and Beyond 
Valhalla Chronicles 
Shadowbane 
Warmor Kings 
Star Trek: Bridge Commander 
The Sims Online 
Soldier of Fortune II: Double Helix 


The Elder Scrolls: Morrowind 
Anno 1503 
Beam Breakers 
Die Hard: Nakatomi Plaza 
Fredom Force 
Neocron 
Tony Hawk's Pro Skater 3 
Unreal II 


Duke Nukem Forever 
Hidden © Dangerous II 
Matia 
Dungeon Siege 
Sea Dogs II 
Halo 


Poč 


itače BARBONE 


2+3 roky záruka 


Producentský gigant Ta- 
ke 2 Interactive nedávno 
oznámil, že už se pracuje na 
strategické simulaci Mall Ty- 
coon. Jejím vývojem pověřňili 
firmu Holistic Design (např. 
Merchant Prince II, Fading 
Suns, Emeror of the Fading 
Suns). Ve této hře se ujmete 
role ředitele supermarketu 
a všemi dostupnými pro- 
středky se budete snažit 
vybudovat z něho velké ob- 
chodní centrum. V průběhu 
hry můžete vystavět až dvě 
stě padesát obchodů s nej- 
různějšími druhy zboží a slu- 
žeb, jako šéfové obchodního 
megakomplexu ale budete 
muset zajišťovat i jeho bedli- 
vou ostrahu a v neposlední 
řadě organizovat sezonní 
atrakce typu výprodej, módní 
přehlídka nebo dětská setká- 
ní se Santa Clausem... 


http://www.malltycoon.com 


A “ 
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Společnost Action Forms (zodpovědná například za tituly Chasm: 
The Rifta obě pokračování Carnivore) připravuje novou first person akč- 
ní střílečku Vivisector: Creatures of Dr Moreau. Jak už název napovídá, 
hra bude inspirovaná románem H. G. Wellse Ostrov dr. Moreaua, který 
se dočkal i několikerého filmového pracování. Dlouhý a košatě se větví- 
cí příběh začíná sto let po událostech popsaných v knize, tedy po smrti 
šíleného vědce a zničení jeho pokusné laboratoře. Spolu s hlavním hrdi- 
nou zavítáte na zdánlivě opuštěný ostrov, kde se po zuby ozbrojení 
nejmodernějšími zbraněmi ocitnete tváří v tvář „pozůstatkům“ zrůdných 
pokusů dr, Moreaua — napůl zvířecím a napůl lidským bytostem. 

http:/vww.vivisector.com/ 
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možnost modifikace sestav 


dodací lhůty ihned nebo 


do 48 hodin 


doprava sestav zdarma 


splátkový prodej 


„tip 


Další sestavy a konfigurátor na www.barbone.cz 
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Intef Celeron 900 MHz 

| GeForce 2MX 32 MB 

| Sound 3D int. 

HD 40 GB ATA 100 

RAM 128 MB TRANSCEND 
CD ROM 52x, FD 3.5" 

Myš, klávesnice 
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bohaté programové 
vybavení v hodnotě několika 
tisíc 


cena bez DPH jižod 1 5.999,- 


www.barbone.cz 


Ke každému počítači BARBONE získáte jako bonus 
balík programového vybavení v hodnotě 12.000,- Kč! 


AMD Thunderbird 1.2 GHz 
GeForce 2MX 400 64MB 
Sound 3D int. 

HD 40 GB ATA 100 

DDR 128 MB TRANSCEND 
DVD ROM 16/48x, FD 3.5" 
(Myš, klávesnice 

P 
bohaté programové 
vybavení v hodnotě několika 
tisíc 
cena bez DPH již od 21 .999,- 

www.barbone.cz 
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T.S. Bohemia Pří S r.o. 


Jiráskova 13, Olomouc, tel.: 068/5157440-4, obchod ©tsbohemia.cz 
Dukelská 102, Brno, tel.: 05/45211149, brno ©tsbohemia.cz 


Tečovská 61, Zlín, tel.: 067/7113511, zlinetsbohemia.cz 
On-Line internetový obchod na www.tsbohemia.cz 


oom is doomed, Duke is duked, Ouake is guaked, Unreal is real! Těmito slovy 
začínala recenze na poslední jmenovaný titul v jistém českém herním magazínu. 
Ať už se dnes může jevit pravdivost tohoto sloganu jakkoliv pochybná, jedna věc 
je jistá: Unreal ve své době způsobil na poli first person akčních stříleček 
(ne)skutečný poprask. Uchvatná grafika, malebné herní prostředí, roz- 
manitý arzenál zbraní i nepřátel — díky tomu všemu vysoce zabodoval 
u hráčů na celém světě. Nelenili jsme a vyra- 
zili za vývojářským týmem Le- 
gend Entertainment, který nás 
podrobně seznámil s jeho 
druhým pokračováním. 


šý, 


Jste roztrpčeni a zklamáni, že se 
akční novinka Halo zatím objevila 
jen na Xboxu (detailní informace 
jsme přinesli v minulém čísle)? Ne- 
zoufejte, co nevidět bude platforma 
PC kontrovat ostrou střelbou. A roz- 


hodně se přitom neomezí jen 
na podstatně působivější gra- 
fiku. Vedoucí projektu Mike 
Verdu chce spolu se svým 
ambiciózním týmem dosáh- 
nout nejvyšší mety v evoluci 
akčních her. K tomuto účelu 
by jim měli pomoci na chlup 
přesně naskriptované událos- 
ti, příběh s mnoha větvícími 
se liniemi, napínavé týmové 
výsadky v týlu nepřítele 
a především neustále se 
měnící a vyvíjející děj 
„Mnoha střílečkám do- 
chází po první třetině dech 
a vlastně se pak děje stále to 
samé. Různorodého zážitku ze hry 
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Žánr: akce 

Datum vydání: 2. čtvrtletí 2002 
Vývojář: Legend Entertainment 
Vydavatel: Infogrames 


chceme dosáhnout neotřelými pro- 
storami a nově se objevujícími ne- 
přáteli, proti nimž se bojuje různým 
způsobem“ říká Mike. 


Po návratu na universum Unre- 
alu překvapeně zjišťujete, že stará 


Coby vesmírný šerif ve 24. století 
dbáte na právo a pořádek v jednom 
hvězdném sektoru. 


dobrá loď zchudlé vlády Země je 
v dezolátním stavu, a tak se vaším 
novým útočištěm stává vesmírný 
křižník Atlantis, Coby vesmírný šerif 
ve 24. století dbáte na právo a pořá- 
dek v jednom hvězdném sektoru. 
Rutina rozdávání pokut však rychle 
vezme za své, když jsou na sedmi 
planetách sektoru objeveny záhad- 
né tajuplné artefakty Všemožné 
skupiny žoldáků, vesmírných pirátů 
i vetřelecké rasy mají o tyto relikty 
velký zájem a neváhají kvůli nim do- 
běla rozžhavit hlavně svých zbraní 
Vy jste vysílán přímo do center zuří- 
cích bitev s jasným rozkazem: za- 
bránit tomu, aby se vzácných relikvií 
kdokoliv zmocnil. Jako už mnoho- 


krát předtím i nyní je osud celé ga- 
laxie ve vašich rukou... 


Váš přítel i pomocník 

Atlantis je výchozím bodem 
všech třinácti obsáhlých misí 
singleplayerové kampaně. Do- 
mácí základna Feeling se až ná- 
padně podobá těm, které známe 
ze sérií Wing Commander anebo 
Star Trek. Po všech stanicích 
a prostorách vesmírné lodi se 
můžete volně procházet a klábo- 

se členy posádky. Rozhovory 

as vyústí v zábavné mini-gu- 
esty, které můžete (ale nemusíte) 
řešit. i soukromou kabinu lze 
dokonce naplnit předměty, které 
si přivezete z různých planetár- 
ních výsadků. 


Komplexní 
větvení děje má 
do akčního ko- 
loritu vnést ná- 
dech adventu- 
ry. Nikdo však není nucen flirtovat 
s Aidou (která má mimochodem 
velkou slabost pro krátce střižené 
kožené oblečky), tlachat s pilotem 
Ne'Banem, popřípadě pomáhat in- 
ženýru Isaakovi s nejrůznějšími 
opravami. Jak trochu jízlivě pozn. 
menává Mike Verdu: „Žádný 
nemusí mít paranoidní pocity z to- 
ho, že když přeskočí pár řádek dia- 
logu, nenávratně něco důležitého 
propásne. Konečně neděláme žád- 
ný Deux Ex.“ Chcete-li se bez dal- 
šího zdržování vydat přímo do další 


Skaarjové jsou protřelí, chytří 
a velice tvrdí protivníci. 


s klidným srdcem přeskočit. Stačí 
si jen přečíst strohý bnefing a pak 
už se jen vrhnout do akční vřavy. 
Postupně podstoupíte výsadky na 
deseti různých planetách, v nichž 
budete svádět líté boje o zmíněné 
artefakty. Dosažené úspěchy i pro- 
hry se odrazí na charakteru vaší 
herní postavy, která se stává stále 
silnější. Jeden z artefaktů zvýší va- 
Šemu hrdinovi rychlost, jiný ho ob- 
daří dočasnou neviditelností. Dále 
je plánován regenerátor životní 
energie a multiplikátor způsobe- 


mise, můžete obsáhlé dialogy | ných škod. 


Po návratu na universum Unrealu překvapeně zjišťujete, Že stará 
dobrá loď zchudlé vlády Země je v dezolátním stavu, 
a tak se vaším novým útočištěm stává vesmírný křižník Atlantis. 


V některých výsadcích bojujete na straně mariňáků proti skupinám elitních vojáků 
a alienů. Efektový systém zabezpečuje realistický kouř a pěkně jiskřivé exploze. 


Rozděl a panuj! 

Cíle misí jsou komplexní, 
značně variabilní a krom přesných 
reakcí vyžadují i trochu přemýšle- 
ní. V jednom výsadku, jejž jsme 
měli šanci vyzkoušet, jsme spo- 
lečně s týmem počítačem říze- 
ných bojovníků útočili na slabé 
místo nepřátelských okupantů. Po- 
té, co byla kvóta úspěšně dobyta, 
museli jsme ji zase bránit před 
protiútokem nepřátel. V průběhu 
akce můžete rozdávat svým spolu- 
bojovníkům taktické | rozkazy 
k bránění určitých pozic. V někte- 
rých lokacích dokonce můžete 
i obsazovat děla a aktivovat 
ochranné štíty. Protivník pak musí 
nejprve zničit generátory energie, 
aby tyto štíty vyřadil z provozu 
a dostal se vám na kobylku. Zamr- 
zí snad jen jediná věc: hráč za 
všech okolností zůstává obyčej- 
ným pěšákem a ovladatelná vozid- 
la v Unrealu 4 prostě nenajdete. 


jako v kině 


V grafickém enginu s grandiózními kra- 
jinami skvěle vyniknou úchvatné „sko- 
rofilmové“ mezisekvence. Zde například 
výsadková loď zanechá vaši postavu na 
odlehlém místě, na míle vzdáleném ne- 
přátelské základně, 
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Po všech stanicích a prostorách vesmírné lodi se 
můžete volně procházet a klábosit se členy posádky. 


Autoři zřejmě nechtějí konkurovat 
spřízněnému titulu Unreal Touma- 
ment 2. 


Na vlastní kůži 

Po dalším hraní najednou zů- 
stáváme zcela osamoceni upro- 
střed rozlehlého kaňonu s úkolem 
vysvobodit zajatého vědce. Během 
rozhovoru se dozvídáme důležité in- 
formace o bezpečnostním systému 
nepřátelské základny, v níž je nebo- 
hý akademik vězněn. Nepříliš zku- 
šenému a v boji těžko použitelnému 
kolegovi dáváme příkaz „Počkej ta- 
dy“ a sami se plížíme podél dlouhé 
chodby, abychom vyřadili z provozu 
obranný systém. Zajatému vědci už 
jsme sice nadosah, ale raději ještě 
pročišťujeme dlouhou chodbu, ve 
které se schovává několik vetřelců. 
Když je plamenometem usmažen 
poslední z nich, vrátíme se k ustra- 
šenému vědátorovi a se slovy 
„vzduch je čistý!“ mizíme i s ním na- 
zpět k čekajícímu vozidlu. 

K nejexotičtějším prostorám 
patří podvodní svět anebo vnitřek 
obrovského organismu obklopující- 
ho celou planetu. Mike Verdu nám 
prozradil bližší podrobnosti o dal- 
ších oblastech, na nichž se nyní pil- 
ně pracuje: „Jeden svět je situován 
na měsíci Jupitera se spoustou vul- 
kánů prskajících síru. Tady nám náš 
unikátní částicový systém přišel 
opravdu vhod. Dále se ve hře bude 
nacházet i svět s hustou džunglí 
a gigantickými stromy dosahujícími 
výšky přes sto metrů.“ 


Polygony na n-tou 

Napínavé prostředí Half-Lifu se 
ve srovnání s nervy drásajícími zá- 
pletkami, které nabídne Unreal 2, 
jeví jako uzívaná televizní inscena- 
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ce. Detaily oplývající grafika, půso- 
bivé dynamické světelné efekty 
a rafinovaný zvukový doprovod, při 
němž se vám hrůzou chvějí i chlupy 
v podpaždí, slibují takřka hmatatel- 
nou herní atmosféru. 

Jednotlivé postavy mají deset- 
krát více polygonů než v prvním 
Unrealu, a terén je dokonce detail- 
nější hned tisíckrát. Postavy „oby- 
čejných“ bojovníků jsou tvořeny 
dvěma až třemi tisíci polygony, 
hvězdy jako Aida se pak budou 
pyšnit úctyhodnými ciframi přesa- 


útěže z procesoru na grafickou kartu. S rekordně vysoký 
ací, náročné částicové efekty, dynamická světla, odles 


hujícími hodnotu 5000. Naprosto 
stěžejní roli v grafickém ztvárnění 
hry zaujímá DXTC — technika kom- 
prese textur v DirectX. 


Bůh TáL žehnej ! 

Zásadním krokem, dovolují- 
cím tak evoluční pokrok ve vizuál- 
ním zpracování, je přenesení zátě- 
že procesoru na výkonný grafický 
3D akcelerátor. To umožňuje tech- 
nologie hardwarového T8:L, díky 
které se o výpočty spojené s nasví- 
cením a transformací objektů ne- 


17 destruktivních zbraní 

25 typů vychytralých protivníků 
13 rozmanitých misí 

35 rozlehlých úrovní 

20 map pro multiplayer 

7 artefaktů dodávajících zvláštní 
schopnosti 


stará procesor, ale grafická karta. 
Procesor tak má větší prostor pro 
výpočet polygonů. Je dost pravdě- 
podobné, že hra bude fungovat 
pouze s kartami podporujícími tuto 
technologii, tj. s modely od první 
generace GeForce dále. Starší gra- 
fické čipy jako TNT2 (a bohužel 
i novější, které hardwarovým TěL 
nedisponují) již pokročilé techno- 
logii Unrealu 2 nevyhovují. Mike 
Verdu však tento fakt dosti pře- 
svědčivě brání: „Hardwarová pod- 
pora T8-L je podobnou revolucí ja- 


m počtem polygonů to ostatně ani jinak nejde. K tomu si 
ky, odlesky odlesků, odlesky z odlesků odlesků 


ko zavedení CD-ROM mechanik. 
Mnoho hráčů a uživatelů si ale stá- 
le ještě neuvědomuje, jak velký 
rozdíl tyto karty představují.“ Skoro 
neuvěřitelné se v této souvislosti je- 
ví minimální hardwarové požadav- 
ky: pro plynulou hru s omezenou 
úrovní detailů a efektů by mělo po- 
stačovat 128 MB operační paměti 
a 500MHz procesor. 


Mezi 24 typy protivníků nebu- 
dou chybět ani tradičně zlí zástupci 
národa Skaarj; ovšem tentokrát vám 
budou alespoň někteří z nich přátel- 
sky nakloněni. Dále se můžete těšit 
na několik druhů vojáků bránících 
zájmy nejrůznějších průmyslových 
koncernů. Zvláště zajímavými se je- 


ví nové národy 
mimozem- 
ských vetřelců, 
s nimiž budete 
v průběhu hry 
zápolit. Například Izariové jsou čtyř- 
ruké bojové stroje na dvou nohách 
a za zmínku jistě stojí i vodní národ 
Shiahů, již mezi sebou komunikují 
telepatií, hmyzí bytosti Araknib a ro- 
boti Drakkové. Jednotlivé frakce 
mají velmi rozdílné modely charak- 
terů, díky čemuž nedá mnoho prá- 
ce rozpoznat týmového kolegu od 
nepřítele 


Bohatý zbrojní arzenál čítá 17 
různých prostředků hromadného 
i individuálního ničení. Mike Verdu 


Často budete vy i vaši spolubojovníci vystaveni 
křížové palbě raket a energetických zbraní. 


vysvětluje: „Unreal byl kritizován za 
to, že všechny zbraně působily cize 
a nezvykle. Zkrátka nebyly podob- 
né těm z jiných 3D stříleček. Na 
druhou stranu se nám dostalo 
mnoha pochval za neotřelý a origi- 
nální design.“ 

Z tohoto důvodu bude v Unrea- 
lu 2 vedle zcela nových (např. pla- 
menomet) i několik osvědčených 
starých známých zbraní jako vrhač 
slizu anebo raketomet. Díky několi- 
ka druhům munice je použití zbraní 
velice flexibilní. Například jen do 
granátometu můžete naládovat šest 


Postavy „obyčejných“ bojovníků jsou tvořeny dvěma 
až třemi tisíci polygony, hvězdy jako Aida se pak budou pyšnit 


| Plamenomet má zpravidla v boji nablízko smrtící účinek. Většina 
| palných zbraní disponuje vícero druhy munice a způsoby střelby. 


různých druhů střeliva, takže vedle 
obvyklých explozí můžete své ne- 
přátele zasypávat oblaky kouře, ply- 
nu anebo dokonce vytvořit dočasné 
pohyb zpomalující pole. Dále bude- 
te mít k dispozici několik energetic- 
kých pistolí, speciální zbraň zamě- 
řující své protivníky na základě 
způsobeného hluku, samonaváděcí 
rakety anebo bioprojektily postupně 
odsávající energii z těla zasaženého 
protivníka. Mimo běžně se vyskytu- 
jícího zbrojního arzenálu vám při- 
jdou do rukou i nalezené zbraně za- 
bitých či chvatně uprchnuvších 
vetřelců. 


Nosným základem celé hry je 
singleplayerová kampaň s pouta- 
vým příběhem, rozdělená do ně- 
kolika misí. Přesto se Legend En- 
tertainment věnují i komplexnímu 
multiplayerovému módu. V něm 
si bude moci každá hráč zvolit 
jednu ze tří kategorií postav s roz- 
dílnými schopnostmi, zbraněmi 
i taktikou. Neotřelým prvkem bu- 
de týmový boj o artefakty známé 
ze sólové kampaně, během nějž 
budete moci rozšiřovat svou zá- 
kladnu o dělové věže a speciální 
ochranné štíty. Samozřejmě nebu- 
dou chybět ani známé varianty ja- 
ko deathmach nebo capture the 
flag. Dá se očekávat, že díky při- 
loženému editoru map i postav 
zaplaví záhy po uvedení hry na trh 
internet nové úrovně od početné 
hráčské komunity. 

O tom, zda se Unrealu 2 podaří 
dostát ambicióznímu titulu „Halo- 
killera“, ukáže až finální verze, které 
bychom se měli dočkat na jaře to- 
hoto roku. Z toho, co jsme měli mož- 
nost vidět a vyzkoušet, si troufáme 
tvrdit, že i kdyby se nakonec druhý 
Unreal neukázal být lepším xboxo- 
vého Hala, stále se bude jednat 
o nadprůměrně kvalitní a v mnoha 
směrech revoluční počin 


Heinrich Lehnhardt, Václav Valeš 
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lyštivé duhové kotouče s Unř 
tem poprvé spatřily laserovi 
-ROM mechanik v roce 1999. 
Unreal Tournament spolu s Oua 
Counter-Strikem a jejich modifikacemi 
lárnějším a nejvyhledávanějším multiplayeřo 
titulům. Ve druhé polovině tohoto roku by se měl 
objevit pokračování s nepříliš nápaditým názvem, 
Unreal Tournament 2 a vše nasvědčuje tomu, 
že nás čeká další | 
milník nejen na 
poli síťového 
hraní. I “ 
3 
o), 
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= UNREAL 
TOURNAMENT 2 
—— 
Datum vydání: 3. čtvrtletí 2002 
Vývojář: Digital Extremes 


Unreal Toumament 2 oproti svému 
předchůdci samozřejmě nabídne lepší 
grafiku, nevídané zbraně a navíc i pro- 
pracovanou kampaň pro jednoho hráče. 
Smršti inovací neunikly ani zažité herní 
módy jako deathmatch anebo capture 
the flag. Jak jsme se mohli na vlastní 
smysly přesvědčit v kanadském Londo- 
nu (nacházejícím se ve státě Ontario), 
kde se konala neveřejná prezentace to- 
hoto slibného titulu, tvůrcům Unreal 
Toumamentu 4— programátorskému tý- 
mu Digital Extremes — ještě zdaleka ne- 
došly nápady a inspirace. 
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v obraně. Kromě těchto dvou zažitých 
skupin se počítá ještě s další kategorií 
„Roamer“ určenou mistrům improvizace 
procházejícím úrovní a činícím, co je 
zrovna potřeba. Nemáte-li příliš důvěry 
ve své hráčské schopnosti, vřele vám 
doporučujeme přenechat toto zařazení 
některému z týmových kolegů s vysokou 
hodnotou AI. 

Přesná sestava mužstva závisí hlav- 
ně na vašich hráčských ambicích a pre- 
ferencích. Jako kapitán můžete buď svor- 
ně střílet po boku svých kolegů, anebo 
se jimi nechat zbaběle chránit kdesi hlu- 


Unreal Tournament 2 je překvapivě silně 


orientován na hru 


Ligový singleplayer 

Nejpřekvapivějším zjištěním pro 
nás byla skutečnost, že Unreal Touma- 
ment 2je silně orientován na hru pro jed- 
noho hráče. Ať už bude singleplayer liga 
pouze přípravným tréninkem na nastá- 
vající on-line bitvy anebo jen vstřícným 
gestem pro hrstku zapřísáhlých off-line 
hráčů, slibuje většinu působivých moti- 
vačních aspektů týmové taktiky. Umělá 
inteligence botů ostatně patřila vždy k sil- 
ným stránkám Unreal Toumamentu, a tu- 
díž lze předpokládat, že kooperace 
s „uměle“ osobitými počítačovými posta- 
vami bude alespoň vzdáleně připomínat 
skutečný multiplayer. 

V roli kapitána jednoho z týmů bu- 
dete mít za úkol se prostřílet až na sa- 
motnou špičku hráčské ligy. V cestě za 
úspěchem vám však bude stát dalších 
sedm týmů s naprosto stejným úmys- 
lem. Na začátku budete mít k dispozi- 
ci vždy určitý finanční obnos, za nějž si 
budete moci naverbovat spoluhráče. 
Netřeba dodávat, že laciní nájemní „la- 
meři“ mnoho práce nezastanou a pro- 
třelí fraggeři se v žádném případě ne- 
spokojí s nějakým symbolickým 
bakšišem. Každý charakter bude mít 
svou oblíbenou zbraň stejně jako růz- 
né hodnoty atributů — přesnosti střelby 
i míření, rychlosti, hbitosti a především 
umělé inteligence. 


You are the boss! 

Podobně jako Ivan Hlinka hlasitě 
peskoval své svěřence, i vy budete mít 
možnost instruovat každého členu týmu 
pro další boj. Postavy s vysokými hodno- 
tami pohyblivosti je vhodné umístit do 
útočné formace, pomalejší, ale přesnější 
ostrostřelce je naopak lepší ponechat 


pro jednoho hráče. 


boko uvnitř vaší základny. Vyhrát můžete 
jak body potřebné k nákupu nových čle- 
nů týmu a vybavení, tak i různé zvýhod- 
ňující úpravy pravidel pro další bitvu. 
Může se i snadno přihodit, že vás kapi- 
tán jiného týmu vyzve na deathmatchový 
souboj muže proti muži. V takovém pří- 
padě se k vám soustředěně upírají zraky 
všech členů vašeho týmu a není třeba 
zdůrazňovat, že případná prohra vaší po- 
věsti a věhlasu příliš nepřidá. Tvůrci pro- 
zatím počítají se třemi různými ligami, 
vzájemně se lišícími svou obtížností, pro- 
středím i pravidly. 


Ukončete výstup a nástup, 
dveře se... 

Umělá inteligence počítačem ovlá- 
daných hráčů by měla být na takové 
úrovni, že by boti měli bez problémů 
zvládat řízení nejrozmanitějších vozidel, 
Virtuální řidičské průkazy se budou udě- 
lovat pro čtyři druhy pojízdných samohy- 
bů. Autoři se při jejich navrhování obraz- 
ně i fakticky drží u země, v důsledku 
čehož se dočkáme variací na obrněné 
džípy a lehká vznášedla — letouny pláno- 
vány nejsou. Při společné jízdě vždy je- 
den hráč zaujímá místo u volantu a dru- 
hý obsluhuje palubní kanón. Podobnost 
s nedávno vydanou xboxovou akcí Halo 
jistě není náhodná. 


Hi-tech 

Prohánění vozidel v úzkých kori- 
dorech ztemnělých interiérů by asi ne- 
bylo příliš zábavné. Takové obavy však 
nejsou na místě, neboť Unreal Tourna- 
ment 2 nabídne vedle množství pře- 
střelek uvnitř budov i časté akce na 
čerstvém vzduchu v rozsáhlých ven- 
kovních lokacích. 


Vydavatel: Infogrames 
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charakteristických prostředích (láva, 
led, poušť, les...). Pokročilá technolo- 
gie a nové techniky komprese anima- 
cí dovolují ztvárnění hezčí a detailněj- 
ší krajiny i postav s až 3000 polygony. 
Unreal Toumament 2 počítá s podpo- 
rou nové generace grafických karet, 
umožňující extrémně vysoké rozlišení 
textur (až 1024 x 1024 bodů). 
Stejně jako Unrealu 2 bude 
i zde použit engine Karma-Physic. 
Ten má mimo jiné za úkol co nej- 
realističtější zobrazování animací 
zasažených postav. Nejúchvatněj- 
ší jsou přesné pohyby závislé na 
místu zásahu včetně úžasně vypa- 
dajících pádů z vyvýšených plošin 
a schodů. Už při pouhém pohledu 
vám málem naskakují modřiny. 


Při hraní nás zaujaly zelené kulič- 
ky povalující se po úrovních. Pokaž- 
dé, když je některá z postav zastřele- 
na, zanechá po sobě fosforeskující 
klubíčko bioenergie. Jejich pilným 
sbíráním doplňujete příslušný ukaza- 
tel a posléze můžete prostřednictvím 
určité klávesové kombinace provádět 
speciální manévry. Dočkat bychom 
se měli pěti až šesti takovýchto „Spe- 
cial Moves“. My jsme zatím měli šan- 
ci vyzkoušet si zrychlení a nekontrolo- 
vatelného berserka, kdy vaše postava 
způsobuje protivníkům dvojnásobné 
újmy. Všechny tyto speciality mají jen 
několikavteřinovou účinnost. Úhybný 


manévr (obsažený již v prvním Unre- 


al Toumamentu) a dvojitý skok však 
patří ke standardním a nijak neome- 
zeným dovednostem. Dvojitý skok, až 
doposud realizovatelný výhradně po- 
mocí rakety střelené pod nohy (tzv. 
„rocket jump“) funguje následovně: 
stisknete-li v nejvyšším bodě skoku 
příslušnou klávesu, povyskočí vaše 
postava ještě o stejný kus výše 


Unreal Toumament nedosáhl 
svého nepřehlédnutelného postavení 
stálice v oblasti modifikací náhodou 
Nadšení fanoušci pilně vytvářeli 
(a stále ještě vytvářejí) nejrůznější ma- 
py Ss nevídanými předměty a výjimkou 
nejsou ani zcela nové herní módy. Dá 
se tedy očekávat, že i jeho následov- 
ník bude vybaven novým, značně vy- 
lepšeným a uživatelsky přívětivějším 
editorem, přičemž práce v něm by 
neměla činit větší potíže ani začáteč- 


„= M- 


S a 


níkům. Díky prvkům označovaným ja- 


ko „Prefabs“ (připravené texturované 
a nasvícené objekty), z nichž můžete 
celou novou úroveň jednoduše sesta- 
vit jako z lega, by měla být výroba 
skvěle vypadající mapy záležitostí ně- 
kolika minut. 


Mezi herními módy pochopitel- 
ně nebudou chybět osvědčené stan- 
dardy jako deathmatch, capture the 
flag, survival a rozšířená verze domi- 
nation (obsazování styčných bodů 
mapy). Opravdu nadějně vypadá 
„bombing run“, který hlavní designér 
Pancho Eekels popisuje jako „Captu- 
re the Flag pouze s jednou vlajkou“: 
uprostřed mapy se nachází bomba, 
kterou může každý z hráčů sebrat 
a odnést do nepřátelské základny. 
Speciální zbraní Pass-Weapon ji při- 
tom lze přihrát spoluhráči. Pokud 


1 
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3 singleplayerové ligy 

5 rozmanitých herních světů 

6 různých ras 

24 detailních modelů herních postav 


však přihrávce stojí v cestě protivník, 
může ji zachytit. Když je postava ne- 
soucí bombu zastřelena, výbušnina 
zůstane ležet na zemi, odkud ji může 
sebrat další hráč 

Tím však inovace v oddělení 
multiplayeru končí. Kdo si potrpí na 
herní módy založené na týmové spo- 
lupráci á la Counter-Strike anebo 
Team Fortress, bude v tomto směru 
nabídkou Unreal Toumamentu 2 po- 
někud zklamán. Tento fakt nám připa- 
dá poněkud nepochopitelný — napří- 
klad Unreal 2, o němž jsme psali na 
předchozích stranách, kooperativní 
týmové módy obsahuje. 

Většina hráčů má první díl této fa- 
mózní střílečky stále ještě nainstalo- 
ván na pevném disku. Vše nasvědču- 
je tomu, že se v Unreal Tbumamentu 
2 dočkáme nekomplikované, na zá- 
bavu onentované akce bez většího 
dějového záběru. Famózní technolo- 
gické zpracování bude samozřejmos- 
tí, stejně jako pestrý a početný zbrojní 
arzenál. Osobně však největší očeká- 
vání vkládáme do ligového módu, 
v němž jako šéf týmu určíte rozesta- 
vení spolubojovníků a pak se společ- 
nými silami snažíte prostřílet na čelní 
místa v tabulkách. 

Gunnar Lott, Václav Valeš 
02G0031 
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V této budce možná přebývá 6 


orký písek na sluncem zalitých 

plážích, průzračná voda, polo- 

roděné příslušnice něžného 
pohlaví a vychlazené nápoje v kelím- 
cích z bílého plastu. Lákavé pomyšle- 
ní na radovánky letních dnů působí na 
duši v hloubi depresivní atmosféry za- 
blácené zimy jako učiněný balzám. 
Krom čekání na to, až se naše planeta 
natočí ke slunci tou „správnou“ polo- 
koulí, existuje ještě jeden způsob, jak 
ponurou náladu zahnat do kouta a užít 
si ozdravný a uklidňující pobyt v zaje- 
tí modrých lagun a žlutých sluneční- 
ků. Tím je připravovaná hra Beach Li- 
fe od vývojářského týmu Deep Red, 
který se jako první pokouší pronik- 
nout na trh se simulací života na ost- 
rově, osídleném výhradně za účelem 
provozování letních atrakcí. 


Herní firmy se nás v poslední době 
snaží čím dál tím usilovnější přesvědčit, 
že nasimulovat se dá naprosto vše. Po 
simulacích měst, věží a rozvozu pizzy 
přišla na řadu nádraží, zoologické za- 
hrady, nemocnice, golfová hřiště a v ne- 
poslední řadě také samotní lidé. Jak je 
vidno, autorské pero má stále dostatek 
inkoustu k rytí dalších kapitol do knihy 
neotřelých herních námětů, a tak do po- 
četné rodiny roztodivných herních si- 
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mulací brzy přibude další povedené 
dítko. 

K ukojení simulačních choutek kaž- 
dého dychtivého stratéga tentokrát au- 
toři chystají okolo patnácti různých scé- 
nářů, které se budou lišit prostředím 
i úkoly, jejichž splnění je podmínkou ús- 
pěšného zakončení mise. Základní idea 
však bude pokaždé stejná — přetvořit 
zpočátku panensky neposkvrněný zele- 
ný ostrůvek na centrum profitující letní 
zábavy. K tomuto účelu vám dobře po- 


Time 18:00 


lovatelných provozních parametrů. Oba 
zmíněné faktory pak budou přímo ovliv- 
ňovat návštěvníky, kteří vaši zábavní 
léčbu podstoupili — záleží tak pouze na 
vás, jestli budou lidé před pódiem umí- 
rat nudou kvůli jednotvárné show nebo 
zda se pláž stane vycházkovým molem 
opilých povalečů, protože jste do barů 
neuváženě nasadili tvrdý alkohol za níz- 
ké ceny. Z obecného hlediska se budou 
možnosti stavby nových objektů rozšiřo- 
vat podle osvědčeného vývojového stro- 
mu. Pokud se vám tedy podaří postavit 
některou z „kmenových“ budov, budete 
moci své rostoucí městečko obohatit 
dříve nedostupnými architektonickými 
skvosty. 

Ať už se však drobné rýpání v pís- 
kovišti zvrhne v jakkoliv megalomanské 


Základní idea je přetvořit neposkvrněný zelený 
ostrůvek na centrum profitující letní zábavy. 


slouží široká škála budov, stánků 
a drobných atrakcí, jimiž nehostinnou 
pustinu zúrodníte. Postupem času vy- 
rostou na zelené louce bary, kluby, res- 
taurace, hotely, lehátkové kolonie, ta- 
neční parkety a další a další zábavní 
i čistě praktická zařízení, což se samo- 
zřejmě odrazí na stoupající návštěvnos- 
ti. Výstavbou však vaše práce ani zdale- 
ka nekončí. Nejen, že u některých 
budov bude možné pomocí speciální 
„nápadové“ funkce vynalézat různá vy- 
lepšení či nové způsoby využití, ale 
u většiny z nich se dočkáme také regu- 


Firma Deep Red byla založena v roce 1998 
zkušenými herními vývojáři Clivem Rober- 
tem a Kevinem Bucknerem. Oba zakládající 
členové se již v minulosti věnovali tvorbě 
her u známých softwarových domů (Electro- 
nic Arts, Hasbro Interactive) a vybudová- 
ním vlastního týmu si splnili své sny o ne- 
závislosti. Doposud sklidili úspěch 
s konverzemi stolních her Risk IIa Mono- 
poly Tycoon, jejichž zjevná kvalita byla pat- 
řičně oceněna nejen prodejním úspěchem, 

Ř ale i pochvalnými recenzemi odborného 
herního tisku. 


stavební orgie, v první řadě půjde sa- 
mozřejmě o uspokojování potřeb va- 
šich nevyzpytatelných návštěvníků. Dle 
vyjádření autorů má být jádrem veške- 
ré zábavy voyeurské sledování skotačí- 
cích rekreantů a jejich reakcí na situa- 
ce, do kterých se díky škodolibému 
osudu a nejisté ruce ostrovního polo- 
boha (tedy vás) dostanou. Nespočívá 
cesta k rychlému zisku ve snížení cen 
alkoholu? Nebudou ale ostatní návštěv- 
níci protestovat proti nevhodnému cho- 
ře vandalismu? A bude za to stát rozbitý 
inventář, znechucení senioři, pozvrace- 
né chodníky a močí páchnoucí palmy? 
Pokud vám při bez přestávky vyvíjené 
snaze o vzdorování vůči nástrahám 
osudu zbude čas na řešení podobných 
problémů, můžete si gratulovat. Už při 
výčtu všech katastrof, které mohou váš 
klidný a pohledný ostrůvek potkat, totiž 
musejí každému obchodnímu stratégo- 
vi vyrazit na čele aspoň drobné krůpě- 
je potu. Poruchy zařízení, špatné poča- 
sí, hromadné otravy zkaženým jídlem, 
sílící konkurence, útoky žraloků, mos- 
kytů a medúz — to je jen zlomek z cel- 
kových pogromů, rušících klidný spá- 
nek majitele letního rekreačního 
zařízení. Obtížnost hry bude stoupat 
úměrně s každou úspěšně dokonče- 
nou úrovní a snaha dostát všem poža- 
davkům a tužbám stále více a více roz- 
mazlených a náročných návštěvníků 
vyústí ke konci hry ve finální souboj 
o zachování zdravého rozumu. 
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« Na plážovém koncertním podiu 


dnes vystupuje 


Už při výčtu všech katastrof musejí stratégovi 
vyrazit na čele aspoň drobné krůpěje potu. 


Proti zjevné přesile špatných vlivů 
však rozhodně nebudete bojovat holý- 
ma rukama. Psychické i fyzické údržby 
vaší ostrovní kolonie se ochotně chopí 
armáda zaměstnanců, rozdělená na 
skupinky lidí se stejným profesním za- 
měřením. Na výplatní pásce se tedy 
ocitnou například záchranáři, mechani- 
ci, uklízečky, členové ostrahy nebo sta- 
vební dělníci. Okolo nich pak budou 
zmateně pobíhat obchodní zástupci, je- 
jichž primárním úkolem bude udržová- 
ní dobré nálady mezi přebývajícími kli- 
enty a poskytování informací — ať už se 
jedná o odpovědi na otázky zvídavých 
návštěvníků či o detailní statistiky důle- 
žité pro další plánování. 

Radosti i strasti všech plážových po- 
flakovačů budeme pozorovat z působi- 
vého 3D izometrického náhledu. Jak do- 
kazují nedávné hity Commandos a Des- 


perados, ve kterých byl tento způsob zo- 


brazení rovněž použit, oku lahodící 
a současně přehledné a funkční herní 
prostředí lze vykouzlit i bez zápřahu 
všech myslitelných i nemyslitelných rota- 
cí okolo bitevního pole, a tudíž i bez mo- 
derních grafických akcelerátorů.. Místo 
zbytečných starostí se složitými výpočty 
si tak autoři dávají záležet na propraco- 
vané a detailní bitmapové grafice, což je 
samo o sobě zárukou vysoké vizuální 
atraktivity. Co se týče hudby, můžeme se 
s největší pravděpodobností těšit na CD 
plné tracků z produkce labelů a DJů, kte- 
ří si v minulosti získali velmi dobré jmé- 
no na klubových scénách proslulých „ta- 
nečních“ ostrovů (Ibiza, Aya Napa atd.). 
Černým koněm tedy prozatím zůstává 
pouze absence multiplayeru. Doufejme, 
že do vydání hry autoři podporu součas- 
né hry více hráčů ještě přidají. 
Lukáš Vychopeň 
02G0032 
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ň užka, papír, hrací kostka, 
| honosný titul pána jeskyně... 
Několik prostých věcí, které 
statisícům hráčů po celém světě umož- 
ňují ponořit se do kouzelného světa stol- 
ní hry Dungeons © Dragons. Časy se ale 
mění a zuřivé digitalizaci hromadně podléha- 
jí i převážně „analogové“ způsoby zábavy, 
mezi které patří i dlouhé večery s kostkami 
a tabulkami plnými čísel. Ostatně, kdo by 
odolal lákavému pokušení velmi jednoduše 
zhmotnit imaginární světy na obrazovce po- 
čítače, a to beze ztráty absolutní většiny zaži- 
tých atributů či pravidel stolní verze? Právě 
z tohoto důvodu se zřejmě připravovaný titul 
Neverwinter Nights těší tak obrovskému zá- 
jmu nedočkavého publika. 


„Hráči sobě“, mohl by znít vzletný podtitul 

na krabici hry. Kanadský vývojářský tým Bio- 
Ware totiž hodlá Neverwinter Nights konci- 
povat jako určitou obdobu klasické formy 
Dungeons 8 Dragons, v níž budou hráči za- 
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jmu. Jak dokládá množství rozličných přídav- 
ků ke hrám, jejichž otevřenost vůči kreativním 
jedincům zajistila samovolný vývoj po několik 
následujících let (např. Ouake, Half-Life 
apod.), není tato idea nijak nereálná. 

Do rozsáhlého a podmanivého herního 
světa vás uvede oficiální, autory vytvořená epi- 
zoda. Abyste si Neverwinter Nights užili stejně 
jako kteroukoliv jinou počítačovou hru, nepo- 
třebujete nic více nežli dostatečně výkonný po- 
čítač a přívod elektrického proudu. Základní ta- 
žení, které skýtá množství netušených možností 
jak pro osamělého singleplayer vlka-samotáře, 
tak pro celý zástup sesíťovaných maniaků, bu- 
de samo o sobě plnohodnotnou hrou s maleb- 
ným prostředím a poutavým příběhem plným 
napětí, zajímavých postav a překvapivých dě- 
jových zvratů. Stejně tak ale bude po vzoru ně- 
kterých současných her jakýmsi pevným zákla- 
dem budoucí veřejné produkce. Pokud bych si 
pro srovnání s podobně řešenou hrou odskočil 
za hranice příslušného žánru RPG, zmínil bych 
pravděpodobně Ouake Ill Arenu, jejíž single- 


Časy se ale mění a zuřivé digitalizaci hromadně 
podléhají i převážně „analogové“ způsoby zábavy. 


stávat zároveň i roli tvůrců. Už od samotného 
počátku tedy autoři podněcují vznik rozsáhlé 
herní komunity, která bude v rámci „lidové 
tvořivosti“ schopna ještě dlouho po vydání hry 
dalšími modifikacemi a novými úrovněmi 

udržovat Neverwinter Nights v ohnisku zá- 


biowure 


playerový mód byl v podstatě taktéž „pouhou“ 
(avšak po čertech hutnou) ochutnávkou šílen- 
ství propukajícího po připojení na síť sítí, 

V porovnání s Ouakem má však Never- 
winter Nights jednu podstatnou výhodu, která 
dává domácí tvorbě map a světů úplně novou 


Kamadská firma BioWare byla založena roku 1995 a svou nadějnou kariéru započala o rok později titulem Shattered Steel. 
Po dvou letech se jí podařilo dobýt svět s fenomenální hrou Baldur s Gate, ke které následně vyšel zdařilý datadisk Tales of 
the Sword Coast. To už ale fukala na dveře další bomba jménem MDK 2 (květen 2000), jejíž zřejmá kvalita vyústila v oboha- 
cenou konverzi na konzoli PS2. Mezitím však vyšel druhý díl Baldur's Gate s podtitulem Shadows of Amn, který se k nevel- 
kému překvapení také dočkal svého datadisku. V současnosti je I 15členný autorský tým plně zaměstnán pilováním titulů 
Neverwinter Nights a spoluprací s LucasArts na RPG hře Star Wars: Knights of the Old Republic. 


Dynamická hra světla a stínu 
představuje velkolepou podívanou. 


dimenzi — kromě samotné výroby a po- 
skytnutí ke stažení na internetu můžete 
své výtvory kdykoliv přímo nabídnout 
případným zájemcům k on-line hraní. 
Pro tento účel lze z menu hry spustit na 
vašem počítači server, na který se pak 
bude moci připojit až 64 dobrodruhů. 
Co je ale ještě zajímavější — takové ser- 
very se v případě souhlasu obou provo- 
zovatelů mohou navzájem spojovat, 
a vytvářet tím rozsáhlé herní plochy. 
V konečném důsledku bychom se díky 
tomu mohli dočkat obrovských světů, 
fungujících na principu decentralizova- 
né sítě menších serverů, jako jsou na- 
příklad výměnné souborové systémy 
Gnutella či Direct Connect. Nebude 


Zní vám to jako utopie? BioWare 
mají v ohni ještě jedno důležité želízko. 
Kromě samotné hry s podporou single- 
i multiplayerového módu obdrží každý 
šťastný kupec také velmi mocný nástroj 
pro editaci herního prostředí, s nímž by 
měly jakékoliv nehmotné vize nabýt 
rychle a nekomplikovaně zcela konkrét- 
ních tvarů. Neverwinter Toolset (jak se 
má tato aplikace jmenovat) umožní vy- 


Co by to bylo za RPG bez mocné 
magie a létajících fireballů... 


ně prozkoumat všechny mapy obsažené 
v úvodní epizodě. 

Něco zde ale stále chybí. Ano, je to 
pán jeskyně. Člověk, jehož povinností je 
připravit svým „zákazníkům“ dech berou- 
cí příběh s mnoha dějovými zvraty, které 
nadobro ponoří do vytvořené atmosféry 
i prve zcela apatického jedince. Jak zod- 
povědně se vypravěč tohoto úkolu zhostí, 
je však již druhá věc. Pochází-li z jedno- 
duchého kraje, vystačí si dost dobře s ně- 
kolika odpudivými monstry a tuctem po- 
kladnic, opravdový pán jeskyně naproti 
tomu vloží do hry emotivní dějovou linii 
a připraví hráčům hluboký herní zážitek. 
Stejně jako v případě Neverwinter Tool- 
setu je i zde kladen velký důraz na snad- 
nost obsluhy — úlohou pána jeskyně není 
zmatené šaškování uvnitř nepřehledného 


Pochází-li pán jeskyně z jednoduchého kraje, dost dobře 
si vystačí s několika odpudivými monstry a tuctem pokladnic. 


zde tedy žádné „vnitřní srdce“, na jehož 
tepu by byla internetová hra existenčně 
závislá. Mnoho fanoušků však již proje- 
vilo vážný zájem stálé servery provozo- 
vat — o místa k vybití dobrodružství chti- 
vé nálady jistě nouze nebude. Co se 
způsobu migrace klientů týče, v samot- 
né hře bude přechod mezi obslužnými 
stroji řešen formou takzvaných portálů, 
kterými by mělo být možné bezstarost- 
ně cestovat tam i zpět. 


Množstvím titěrn 
nejen herní prostředí, ale i postavy. 


tvořit maximálně intuitivním způsobem 
kompletní herní prostředí, osazené 
množstvím postav s libovolnými dialogy 
a díky modifikovatelnosti několika růz- 
ných faktorů (statistiky, schopnosti, AI) 
také celou armádou unikátních příšer. Ji- 
nými slovy — cokoliv z „papírového“ svě- 
ta Dungeons © Dragons by mělo být 
uskutečnitelné i zde. Jako malá perlička 
a trocha počáteční inspirace vám zajisté 
dobře poslouží možnost načíst a detail- 


ovládacího systému, nýbrž vtažení postav 
do poutavě vyprávěného děje. Tomu od- 
povídá i zvolené rozhraní, které se pouze 
nepatrně liší od toho herního. Pokud jste 
se tedy sžili s ovládacími prvky na obra- 
zovce hrdiny, úloha pána jeskyně by vám 
neměla činit žádné vážnější potíže. 

Samotná přítomnost pána jeskyně 
však bude nezbytně nutná pouze v přípa- 
dě, že jeho účast přímo vyžaduje povaha 
zvolené mapy. Určitě tím nechci říct, že 
by byl vypravěč zbytečný a jeho fyzickou 
přítomnost by lehce mohl nahradit auto- 
matizovaný proces — pouze tímto potvrzu- 
ji své počáteční konstatování, že Never- 
winter Nights si budou moci zahrát i lidé 
bez možnosti jakéhokoliv digitálního spo- 
jení s okolním světem. Na druhou stranu, 
je-li okolí náruživými vypravěči přesyce- 
no, mohou se této úlohy zhostit klidně 
všichni najednou. 

Co dodat? Po delší době se na herní 
trh vkrádá už od pohledu převratná zále- 
žitost, která jistě povážlivě rozčeří hladinu 
RPG žánru. Pokud lze některému z při- 
pravovaných herních titulů předpovědět 
skutečně zajímavou budoucnost, je to 
právě Neverwinter Nights. 

Lukáš Vychopeň 
02G0033 
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le naprostým fiaskem a ostudou. Taková hra se nedá hrát nejenom 
z hlediska hratelnosti, ale zcela jistě v ní narazíte i na závažné 
technické nedostatky. 


Nic, do čeho se vám vyplatí investovat. Většinou se jedná o tema- 
ticky bezobsažnou nebo technicky špatně zpracovanou hru. 


Po technické stránce se může jednat o stále ještě nedostatečně 
funkční hru. V opačném případě její obsah nepředstavuje nic, co 
by bylo hodno nápaditého scénáristy. Není vyloučeno, že její tvůr- 
ci pouze hřeší na popularitu konkrétního žánru. 


Průměrná hra. Nepředstavuje nic, s čím byste se do této chvíle již 
nesetkali. Může skrývat dobrý nápad, jehož zpracování zůstalo na 
půli cesty. Pravděpodobně u takové hry až do finále nevydržíte. 


Hra může trpět drobnými technickými chybami, které ovšem nijak 
zásadně neovlivňují samotnou hratelnost. Není příliš pravděpo- 
dobné, že by kromě příznivců konkrétního žánru mohla zaujmout 
širší hráčskou veřejnost. 


Toto hodnocení si zpravidla vyslouží hry s průměrným až lehce 
nadprůměrným technickým zpracováním. Dějová složka může 
příjemně překvapit, což se ovšem nedá říci o originalitě a inova- 
tivním zpracování. 


Výrazná kvalita a dobře prodaný nápad. V tomto případě se vám 
dostává do ruky technicky kvalitní projekt, který má vždy i cosi 
navíc. Například velmi kvalitní příběh, silný dynamický náboj ne- 
bo výtečnou grafiku. 


Špičková záležitost. Není vyloučeno, že titul s takovým hodnoce- 
ním může na nějaký čas obrátit herní scénu vzhůru nohama. 


Výjimečný počin, který se jistě zařadí k herní klasice, a to ve svě- 
tovém měřítku. Absolutní hodnocení uděluje pouze odborně způ- 
sobilý autor, který má v herní oblasti dlouholeté zkušenosti. 


REDAKČNÍ DESATERO 


Recenze v GameStaru píší odborně způsobilí autoři, kteří mají nejenom 

e potřebné zkušenosti s počítačovými hrami, ale i dostatečný rozhled v je- 

jich technickém a tematickém zázemí. Hlavní jádro redakce se skládá z pro- 

fesionálních novinářů, z nichž někteří patří k předním domácím kulturním či 
herním publicistům. 


Každý z redaktorů se věnuje výhradně oblasti, na kterou je specializo- 

e ván. Tím je vyloučena jeho případná zaujatost, k níž v minulosti dochá- 

zelo, pokud autor recenzoval konkrétní titul z žánrové oblasti, ke které neměl 

žádný vztah. V praxi to znamená, že byste se ze strany našich recenzentů 

neměli setkávat s frází typu: nejsem příznivcem tohoto typu her, a proto jsem 
ji nehrál se žádným nadšením (případně nevěřil, udělil méně bodů apod.) 


3 Hry recenzujeme pouze z plných verzí. Po negativních zkušenostech, 
e které jsme učinili s některými betaverzemi, je pro nás hlavní prioritou 
servis našemu čtenáři v podobě dodání kompletní a nezkreslené informace. 


Každou hru náš redaktor hraje i testuje zhruba 3-5 dnů, než začne psát 

« recenzi. V případě náročných titulů či potenciálních herních hitů se ten- 

to časový rozsah prodlužuje. Podmínkou uveřejnění recenze není dohrání 
hry do konce. 


Hry hrajeme na počítačích dostupných běžnému spotřebiteli. Rychlost 
e procesorů testovacích strojů se pohybuje v rozsahu 300—1000 MHz. 
Při hodnocení verbální složky v podobě mluvených dialogů vycházíme 


e vždy z originální verze hry. K tomuto účelu jsou redaktoři dostatečně 
lingvisticky vybaveni. 


7 Při konečném verdiktu není žádný z recenzentů nikým a ničím ovlivňo- 
e ván. Hodnocení je zcela na jeho svobodné vůli. Lobbování za herní di- 
stributory je vyloučeno. 


8 Pravidlem našich autorů je prostřednictvím méně řádků vyjádřit více. Za 
e dobrý zvyk rovněž považujeme nepsat o sobě na úkor hry samotné — to 
jen kdybyste měli pocit, že jsme ve srovnání s ostatními trochu suchaři. 


Od našich autorů nevyžadujeme podepisovat se občanskými jmény. 

e Někteří z nich proto vystupují na stránkách GameStaru pod svým pseu- 

donymem. Nicméně — mohou mít k němu mnohem důvěrnější vztah než ke 
své skutečné identitě. 

Odmítáme používat výraz pařan. Domníváme se, že se jedná o slovo, 

10. které nevystihuje profil zkušeného hráče a ani našeho čtenáře. 


IVAN ŠILER TOMÁŠ MAYER 


VÁCLAV VALEŠ ONDŘEJ MACH L. P FISH 


Odborník na: 
příběhy, hudbu, Star Trek 


Hra měsíce: 

hledání bytu v Praze 
Zážitek měsíce: 

dárek 

Tento měsíc: 

Během silvestra nepozřel 
kapku alkoholu, neposlal 
jedinou SMS a sledoval 
příchod eura v Německu 
No není to k sežrání?! 
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Odborník na: 

Pulp Fiction, akci, závody 
Hra měsíce: 

Medal of Honor: AA 
Zážitek měsíce: 

složená puzzle z 5000 dílů 
Tento měsíc: 

Nedělal nic. Ale zato 
svědomitě a naplno. 

A jedl lasagne. 


Odborník na: 

přípravu jednodušších 
orientálních pokrmů 
Hra měsíce: 

Wipeout Fusion 
Zážitek měsíce: 

kdo ho zná, neuvěří. 
Tento měsíc: 
Zamiloval se. Bláznivě, 
hluboce a bezhlavě 


Odborník na: 

strategie, válečné hry 

Hra měsíce: 

Retum to Castle Wolfenstein 
Zážitek měsíce: 

Koupě nového modemu 
Tento měsíc: 

Střídavě bojoval s návalem 
práce a s chřipkovým 
virem 


Odborník na: 

asociální a astrální jevy 
Hra měsíce: 

Kličkovaná, vždyť to znáš... 
Zážitek měsíce: 

„. kamaráde, já jsem 
vyhrával 

Tento měsíc: 

Oslavoval zapuzení ředitele 
České televize Brno. 


a spálených pneumatik. 


Zlidovělou hlášku, která začala žít svým vlastním životem od chvíle, co ji slavný, 
ale nevyzpytatelný Woody Allen vetkl do titulku svého filmu ze 70. let, jsem si vypůjčil 
záměrně, Velmi dobře totiž vystihuje současný stav věci, který bych rád doprovodil 
lehce emotivním sdělením a slovy: Získali jsme ho! Výhradně pro vás a s notným 
předstihem! Samozřejmě, že nikoho jiného než Sama. Starého dobrého, ale také 
notně drsného Senous Sama, jehož opětovný příchod podporuje domněnku, že 
skromný rozsah jeho prvního dílu možná nebyl náhodný. Ať tak či onak, čtěte 
— pokud si uděláte na věc vlastní názor, nikdo vám ho nevezme. 

Dlužno ještě dodat, že druhý díl Sama jsme si mohli pojistit díky spolupráci 
redakce s našimi zahraničními kolegy, jimž za to pochopitelně patří velký dík. 
Poděkování však zaslouží i všichni ostatní, kteří si v hektickém období přelomu roku 
udělali dostatek času, aby se s náležitou péčí věnovali novým titulům i těm, které se 
nevešly do minulého čísla. 

Tak například Fish zvolil kombinaci akce a proslulé literatury. Nejprve se ponořil 
pod vodní hladinu originálního Aguanoxu a posléze se nechal osušit žhavým 
sluncem pouštního světa Duny, aby nakonec, bez ohledu na úctu ke klasickému dílu 
sci-fi, překvapivě konstatoval, že v hlubinách post-apokalyptického oceánu se 
tentokrát bojuje s nepřáteli mnohem průkazněji. 

Severin osvědčil pro změnu své zkušenosti v civilu prověřeného filmového 
publicisty, když rozebíraje titul Alfred Hitchcock: The Final Cut kradmý krok po 
kradmém kroku porovnal tento hold velkému mistrovi hororu se skutečnou 
podstatou jeho díla. V tomto případě nese Severin svou kůži plně na trh a jsem 
přesvědčen — snad to nezní příliš troufale — že ji z něho hned tak někdo nestáhne. 

Náš válečný mazák — sapér, průzkumník, paragán, vítěz i zajatec v jednom 
— Ondřej Mach se mezitím zhostil role armádního psychologa. Na základě sobě 
uděleného rozkazu učinil vše pro to, aby za letmé vzpomínky na filmové hrdiny 
nevšedně stanovil přesnou diagnózu hry Deadly Dozen. 

Pokud bychom pak měli hodnotit naše autory podle kvantity, triumfoval by určitě 
univerzální a pro mě moudrý i dobrosrdečný Tomáš Suchomel. Navrch měly 
samozřejmě jeho oblíbené simulátory, z nichž IL-2 Sturnmoviki Comanche 4 mu 
nebylo v žádném případě zatěžko zařadit na špičku jejich i svého žánru. Útočiště 
však u něho naleznou stejně tak kovaní příznivci Star Wars, pro které sesbíral několik 
cenných informací o nadprůměrné strategii inspirované prostředím Lucasovy ságy 
s podtitulem Galactic Battlegrounds. Zkrátka nepřijdou skrze jeho řádky ani všichni 
ti, jimž učarovalo prostředí, které se jinak vyznačuje specifickou vůní benzinu 


V něm jsem ostatně našel svého favorita i já. Stalo se jím Rally Trophy, a to hned 
z několika důvodů. Imponovaly mi houževnatost, pečlivost a především nadšení, 
Ss jakou ho v konkurenci mnohem silnějších vývojářských uskupení naservíroval herní 
obci relativně skromný tým mladých finských programátorů. Vrátil jsem s ním také 
do dětství, kdy jsem motorismus vnímal jako jediné spojení se západním světem, 
neboť i přes mnohá protivenství přece jen nebyl poznamenán strašákem ideologické 
diverze tak silně jako třeba rocková hudba. Co ale především, potěšila mě 
skutečnost, že v době, v níž se tvůrci mnoha oborů snaží hlavně šokovat či na druhé 
straně sázet za každou cenu výhradně na jistotu vysokorozpočtových projektů, 
se našel někdo, kdo se nebál dovést do zdárného konce jen dobrý nápad. 
Opravdu moc příjemné zjištění. 


LUBOR BENDA 


Odborník na: 
generátory a stimulátory 
Hra měsíce: 

Anarchy Online 

Zúžitek měsíce: 
Diamantový věk 

Tento měsíc: 

Neměl žádné problémy, 
tak si je začal vymýšlet. 


LUKÁŠ ERBEN 
Odborník na: 


vše, s čím si nechtějí 

Špinit ruce ostatní 

Hra měsíce: 

Retum to Castle Wolfenstein 
Zážitek měsíce: 

Návštěva redakce 

Tento měsíc: 

Třikrát jsme mu položili 
stejnou otázku a třikrát jsme 
dostali zamítavou odpověď 
Zůstane svobodný. 


PC 
38 Alfred Hitchcock: The Final Cut 
36 Aguanox 

48 Comanche 4 


m © 
« 


Deadly Dozen 


Frank Herbert's Dune 


Harry Potter 


and the Sorcerer's Stone 


IL-2 Sturmovik 
Moto Racer 3 
Rally Trophy 


Serious Sam: 


The Second Encounter 


Star Wars: 


Galactic Battlegrounds 


Supercar Street Challenge 


S.W.I.N.E. 


PlayStation 2 


Jvan SÍLE 64 Wipeout Fusion 
TOMAS SUCHOMEL © E. A. SEVERIN LIBOR VACATA 
Odborník na: Odborník na: Odborník na: 
simulátory, moučníky, sport, Laru, Cryo, E. A. Poea © RPG, akce, magii 
tvrdý ware Hra měsíce: Hra měsíce: 
Hra měsíce: Retum to Castle Wolfenstein S.WI.N.E. 
Aliens vs. Predator 4 Zážitek měsíce: Zážitek měsíce: 
Zážitek měsíce: popíjení francouzského Pán prstenů 


malý domácí požár 

Tento měsíc: 

Litoval, že jeho tělo 
nepodporuje multitasking. 


vína na zasněženém Vítkově 


Tento měsíc: 
Nedával si žádná 
předsevzetí a ani 
je nezačal plnit. 


Tento měsíc: 

Poté, co se vzpamatoval 
ze silvestrovských 
radovánek, propadl 
panice z nadcházejícího 
zkouškového období. 
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serious sam: 


„the second 
encounter 


ěžko byste hledali hru nabízející více prvního dílu. Stejně jako v případě standalone 
odporných, nepřátelsky naladěných datadisku Half-Life: Blue Shift však původní hru 
kreatur, prvotřídní grafiku, ohromující nepotřebujete a hra běží nezávisle na ní. Co no- 
efekty a v neposlední řadě i pořádnou dáv- vého do osvědčeného receptu neustávajících lí- 
kou originálních nápadů. Už letmý pohled tých jatek Croteam přidal? Čerstvých příšer 
na screenshoty lemující tuto recenzi a zbraní je zde pomálu. Největší změna se týká 
dává tušit, že Serious Sam: The Second nejčastěji kritizovaného nedostatku prvního dílu: 
Encounter je střílečka jako řemen. totiž délky hry. Tři zbrusu nové herní epizody za- 
A dost možná i dva. městnají i ostřílené profesionály na dobrých 20 


Vzrostlému cedru můžete nejprve plamenometem 
opálit větve i s listím a ohořelý kmen následně 
raketometem proměnit v hromadu třísek. 


Píle členů vývojářského hodin, což je oproti předchozímu pokračování 
týmu Croteam je příkladná. nejméně dvakrát tak dlouho. Děj však zůstal 
Přesně osm měsíců po vydání i nadále podružnou záležitostí. Vše, co potřebu- 
úspěšné first person akční zá- jete vědět, je to, že starý známý padouch Mental 
ležitosti Serious Sam k nám se opět nachází ve velmi špatném rozmaru a vy- 
přichází jeho druhé po- sílá na našeho hrdinu jednu vlnu svých genetic- 
kračování s podtitulem The | ky vyšlechtěných zabijáků za druhou. 
Second Encounter. To svou Úžasné herní prostředí vám jistě vytře zrak. 
koncepcí, rozsahem a origi- První ze tří částí hry je situována mezi mayské 
nalitou balancuje na pomezí pyramidy, okázalé svatyně a mohutná pohoří In- 
datadisku a regulérního ků. Cestou navštívíte rozlehlá, zářivě zelená údo- 
následovníka lí i hluboké horské rokle, kde se budou odehrá- 
vat dramatické přestřelky s množstvím různých 
nepřátel. Posléze Sam zavítá do Orientu: nád- 
herně barevné paláce a úchvatné věžičky jsou 
nejhezčí částí, jež hýří spoustou propracovaných 
detailů. Velkolepé finále celého dobrodružství se 
odehrává v neutěšeném prostředí temných hra- 
dů a středověkých vesnic. Ve většině případů je 


T (0 
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stavba úrovní striktně lineární, pouze ně- 


kolikrát (například v inckých horách) je 


k dispozici křižovatka, z níž se můžete vy- 
dat několika různými směry. 
Grafický engine také prodělal 


několik změn a vylepšení, takže nyní 


naprosto bezproblémově vykresluje 
všechny detaily náročné členité krajiny. 
Nejedná se však o pouhou kosmetic- 
kou úpravu: trefit se v hustém porostu 


do zástupů protivníků někdy může být 
opravdový problém. Všechny objekty 


ve hře nejsou k dění okolo sebe imun- 
ní: vzrostlému cedru můžete nejprve 
plamenometem opálit větve i s listím 


kaj 1038400 


masakrů se odehraje v lokaci jménem 
„Dlouhá cesta“. Zde se na vás bez pře- 
stávky v mohutných vlnách vrhají stov- 
ky řvoucích býků, těžko zaměřitelných 
bezhlavých přízraků a obrovských ple- 
chových robotů. Už na prostřední z pě- 
ti možných úrovní obtížnosti je to dosti 
zapeklitá situace. Tyto hektické oka- 
mžiky sice rapidně zvyšují hladinu ad- 
renalinu v krvi (případně hladinu krve 
v adrenalinu :—), ale postupně získáva- 
jí punc rutiny. Stojíte-li v prázdné hale, 
v jejímž středu leží medipack, můžete 
se spolehnout na to, že jakmile ho se- 
berete, vyřítí se na vás celý batalion 
monster. Jediným výrazným oživením 


Obrovští roboti neúnavně pálící rakety 
A vám budou způsobovat značné škody. 


O umělé inteligenci nepřátel nemů- 
že být řeč: bestie se s hurónským křikem 
bezhlavě vrhají přímo na vás, prakticky 
se nekryjí a ani se nepokoušejí kličkovat 
před vašimi kulkami. Tento fakt však nel- 
ze vnímat jako výrazný zápor a k celkové 
atmosféře hry prostě patří. 

Většinu času potkáváte stejné příše- 
ry jako v prvním dílu. Bestiář se rozrostl 
pouze o sedm nových přírůstků, při- 
čemž nejosobitějším charakterem je 
chlápek s motorovou pilou a halloween- 
skou tykví místo hlavy. Na konci každé ze 
tří částí na vás čeká strážce úrovně ne- 
bo, chcete-li, hlavní boss. Již ten první 


vám patrně vyrazí dech (doslova). Neče- 


Bestie se s hurónským křikem bezhlavě vrhají přímo na vás, prakticky 
se nekryjí a ani se nepokoušejí kličkovat před vašimi kulkami. 


Mentals Geheimraum gefundon! 


- 63 s 


Nejúčinnějším prostředkem proti nekoneč- 
ným přívalům kostlivců je plamenomet. 


z sani 


6 Pokud rozsvítíte příslušná písmena jména hlavního 
* nepřítele, zpřístupní se vám tajná místnost. 


a ohořelý kmen následně raketometem 
proměnit v hromadu třísek. 


Množství příšer, které v Unrealu 


a jemu podobných vyřídíte za celou 
hru, zde musíte zvládnout v rámci jed- 
né přestřelky. Jeden z nejdrsnějších 


okamžiky překvapení 


V místnosti, jejíž podlahou je jedna velká trampolína, 
jste i s příšerami neustále katapultování do výšky. 


masové bitvy, autoři se nespokojili s tupou přímočarostí a 


tak zůstávají nezvyklá prostředí. Jed- 
nou bojujete v místnosti, jejíž podlaha 
se i s vašimi protivníky houpe jako 
trampolína, jindy se dostanete do ob- 
rovské kamenné kladky, která se s kaž- 
dým vaším krokem otáčí. 


Vydáte-li se za pohybující se světelnou stopou, dosta- 
nete se na druhý konec haly, přeplněné příšerami. 


kaně se zjeví jako rudý oblak prachu 
a bez varování vytvoří větrnou smršť, 
v porovnání s níž je bájný El Niňo jen 
svěžím jarním vánkem. 

Do zbrojního arzenálu taktéž přibylo 
několik užitečných pomocníků. Kromě 


zakomponovali do hry množství nečekaných a překvapivých momentů. 


Obrovská roura se otáčí s každým vaším krokem. 
Stačí okamžik, a příšery jsou najednou nahoře. 
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co by ušlo 
u co by nešlo... 
| aa: | 


Pokud bychom měli Sa- 
mově comebacku na 
monitory počítačů něco 
vytknout, pak je to mo- 
notónnost vašich nepřá- 
tel. Přestože ve hře pot- 
káte celkem 26 různých 
protivníků, většinou se 
před kříž vašeho zamě- 
řovače cpou stále jen 
býci a kostlivci. Také 
dějová stránka by mo- 
hla být na poněkud 
vyšší úrovni. Jestli však 
od druhého Serious Sa- 
ma očekáváte přede- 
vším hutnou porci střel- 
by a explozí, nebudete 
zklamáni. 


> 


) 
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osvědčeného raketometu, kulometu, 
šrotometu a koltu můžete své protivníky 
řezat na kusy motorovou pilou, pálit pla- 
menometem a zdáli obezřetně likvido- 
vat ostřelovačkou. Motorová pila je 
vhodná zejména pro boj na blízko, za- 
tímco plamenomet si na střední vzdále- 
nost poradí i s větší skupinou nepřátel. 
Velice efektivní sniperovku lze stiskem 
pravého tlačítka myši přepnout na při- 


ladíme na vyšší výkon... 


Grafické rozlišení 


Nižší rozlišení než 1024 x 768 bodů vypadají i na monitorech s menší úhlopříčkou 
poněkud kostrbatě. V 800 x 600 je sice vizuální dojem jakžtakž snesitelný, ovšem 
640 x 480 pixelů je podívamá jen pro otrlé masochisty. Dříve než se odhodláte ke 
změně rozlišení, přečtěte si naše ladicí tipy pro rychlou a plynulou hru. 


RAM/pevný disk 
Pro spuštění hry je naprostým minimem 64 MB operační paměti, ale plynulého 
běhu bez zasekávání dosáhnete až se 128 MB RAM. Samozřejmě platí, že čím 
více operační paměti máte, tím kratší je doba nahrávání. Na pevném disku 
Serious Sam: The Second Encounter zabírá od 200 do 700 MB plus v závislosti 
na velikosti operační paměti případné místo pro soubor odkládací virtuální 
paměti (swap file). 


t 


Šílený bojovník s tykví a hlasitě burácející 
motorovou pilou se řítí přímo na vás — teď 
už je na útěk příliš pozdě. 


bližovací mód, a vyřídit tak protivníka 
i na velkou vzdálenost. 

Oproti minulému dílu doznal znač- 
ného vylepšení rovněž multiplayer. Ten 
nabízí opravdu prvotřídně provedené 
deathmachové mapy, v nichž se mezi 
sebou může utkat až šestnáct hráčů. 
Ve stejném počtu můžete projít i celou 
kampaň ve výtečném kooperativním 
módu. Pokud nedisponujete připoje- 


Ladicí tipy: 


3 rozmanité herní světy 

26 druhů nepřátel 

14 různých zbraní 

8 map pro multiplayer 
kooperativní mód až pro 16 hráčů 
editor nových úrovní 

editor vlastních postav 


ním k internetu ani přístupem k lokální 
síti, můžete si k počítači pozvat až tři 
kamarády a utkat se na rozčtvrcené 
obrazovce. 

Spolu s hrou obdržíte i editor na 
stavbu úrovní a příšer. Přiložený soubor 
s nápovědou je velmi obsáhlý, a obrní- 
te-li se dostatkem trpělivosti a vytrvalos- 
ti, jistě vám nebude činit zvládnutí prá- 
ce v editoru žádné větší problémy. 


Tipl: Při prvním spuštění hra automaticky přejímá barevnou hloubku 
nastavenou ve Windows. Pokud je barevnost vaší pracovní plochy 
nastavena na 32 bitů, přepnutím do 16bitové hloubky získáte další 
potřebný výkon. Povrch textur sice bude o něco pixelovatější, ale 


zbytek herního světa bude i nadále překrásný. 


Tip 2: 


Tip 3: 


I na konfiguraci se slabším procesorem si můžete hru vychutnat ve 
vysokých detailech. Podmínkou je grafická karta GeForce anebo 
Radeon, urychlují počítání polygonů přes funkci hardwarového 
T8L. 


Pokud je paměť na vaší videokartě menší než 16 MB, nastavte 
velikost textur na nejnižší možnou hodnotu. Náplastí za méně 


působivou grafiku vám bude razantní nárůst rychlosti hry. 


800 x 600 x 16 
300MHz © 1024 x 768 x 32 
Procesor — 800 x 600 x 16 | m s jn] 
400MHz | 1024 x 768 x 32 ia č | s] u.. U 
Procesor — 800 x 600 x 16 | eo zni e un U 
500MHz © 1024 x 768 x 32 ši a, | | O | La a. O U 
Procesor — 800 x 600 x 16 UM. U . U a u. U 
667 MHz © 1024 x 768 x 32 jE = | U | ; u č s : = | L. m.. ; OE , ý m 
Procesor — 800 x 600 x 16 E u U = m O E UE 
800MHz © 1024 x 768 x 32 8 a s = m u. O EU UE 
[B nemožné, případně absolutně nehratelné silně trhané, prakticky téměř nehratelné trochu trhané, ale ještě hratelné E naprosto plynule hradelné 


alternativy 


Serious Sam: The Second Encounter si nečiní 
ambice soupeřit s tituly založenými nu maxi- 
mální podobnosti s realitou, jako je například 
Operation Flashpoint anebo právě na poličky ob- 
chodů dorazivší Medal of Honor: Allied Assault. 
Jak si tato poctivá střílečku ze „staré školy“ stojí 
v porovnání s konkurencí??? 


Return to Castle Wolfenstein 
Největší devizou vydařeného předvánočního re- 
maku od id Software je vedle úžasné grafiky 

a atraktivního herního prostředí i napínavý 
děj. Agent Blazkowitz je navíc skoro stejný fra- 
jer jako Sam. 


25 
n. E 
Serious Sam 
První díl ságy o neohroženém mutantobijci Sa- 
movi je sice o poznání kratší, vypadá ale stejně 
povedeně. Přestože od jeho vydání neuběhlo 
mnoho času, dá se pořídit za dobrou cenu. 


Druhé pokrčavéní sthujícho akčního tla 
jež věrně líčí, jak by asi vypadal střet vetřelce, 
mariňáka a predátora, nabízí krom tří zcela 
s; „8 hc oy  otál 


Duke Nukem Forever 

Charismatickou převahu atomového vévody Du- 
ka vyrovnává ve prospěch Sama stále ještě ne- 
jasné datum Dukova vydání. Nezbývá, než dou- 
fat, že se ho vůbec ještě někdy dočkáme... 


39000- 


Druhý Serious Sam je ideální relaxační kratochvílí 
a velmi napínavou záležitostí pro hraní po síti. 


V kooperativním módu můžete celou 
kampaň absolvovat až v 16 lidech. 


Prvním velkým bossem, na 
kterého narazíte, je impozantní 
kreatura z červeného prachu. 


* více než důstojný ná- 
sledovník svého 
předchůdce 

* hra s rekordní husto- 
tou příšer na metr 
čtverečný 

* pro všechny, kteří ob- 
čas rádi „vypnou“ 


* pro hráče bazírující 
na silném příběhu 
a poutavém ději 

* plný sofistikovaných 
hádanek a náročných 


puzzlů 
* ideálním terčem pro 
Navíc si můžete přímo v hlavním menu | statků, není co řešit. Ale pozor: zprava se nenávistné sloupkaře 
vyzkoušet jednoduché i složitější triky | na vás řítí stádo rozzuřených býků! Pal!!! v denním tisku 


se 3D objekty i efekty. 

Již původní Senous Sam se přesně 
trefil do vkusu mnoha méně náročných 
hráčů. I jeho druhé pokračování je ideál- 
ní relaxační kratochvílí a velmi napína- 
vou záležitostí pro hraní po síti. Přestože 
množství novinek a inovací není nijak 
ohromující, všechny jsou působivé a on- 
ginální. Chcete-li si zpříjemnit čekání na 
neustále odkládaného Duke Nukema 
Forever, může být dlouhé, dobře vypa- 
dající a především v obchodech již pro- 
dávané pokračování Samových trampot 
tím pravým. Lákají-li vás nikdy nekončící 
hlučné přestřelky v detailní grafice 
a překousnete-li několik dílčích nedo- 


Peter Steinlechner, Václav Valeš 
02G0034 


Výrobce: Croteam « Vydavatel: GOD/Take 2 Interactive « Mini- 
mální konfigurace: Pll 300, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 200 MB, 
8MB 3D karta « Doporučujeme: PlII/Athlon 650, 128 MB RAM, 
32x CD, HDD 700 MB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D 
akcelerace: OpenGL, D3D * Internet: serioussam.godgames.com 


Více než vydařené 
pokračování populární akční hry 
hrdě kráčí ve šlépějích svého 
předchůdce. 
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recenze 


chnika. Nadčasové 
téma nejenom pro pana Lucase 


ilý moudrý Yodo, vesmír se 

zbláznil! Všichni bojují proti 

všem, jako by zapomněli na 
stará přátelství, spojenectví a nebez- 
pečnou hrozbu Impéria. Kdo si to tak 
lehkovážně pohrává se Sílou? 


přesto, že pod realtimovou strategií Ga- 
lactic Battlegrounds je podepsána sa- 
ma „mateřská“ společnost LucasArts, 
která by si mohla ledacos dovolit. Dych- 
tivé očekávání neznámých příhod Luka 
Skywalkera, princezny Leii Organy, zla- 


Nikdo na 
fal bořit nep: 


Wars, ani autoři počítačových her. A to 


tavého androida C-3PO, Žvejka a dal- 
ších nevyjde naprázdno, pokud se na- 
místo ságy spokojíte s občasnými 
sólovými (neplést s Han Solovými) epi- 


celém světě by si netrou- 
sané zákony světa Star 
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Filozofickým problémem pro vyznavače 
fenoménu hvězdných válek bude multi-player 


počítání pozpátku 


Seriál filmových sci-fi Hvězdné války se zapsal do dějin kinematografie kromě jiného 
grandiózním rozsahem. Duchovní otec projektu, režisér George Lucas, střídavě nepří- 
mo popírá a potvrzuje polooficiální informaci, že od počátku jsou Star Wars rozpláno- 
vány na celkem devět dílů, celovečerních filmů! S tím je spojen lehký zmatek v chro- 
nologii děje a natáčení. Z praktických důvodů, jako jsou technické možnosti dobových 
filmových triků nebo dlouhá přesvědčovací „válka“ s hollywoodskými producenty, Lu- 
cas začal s natáčením prostřední trojice snímků. V historické posloupnosti tak vznikla 
roku 1977 epizoda III s podtitulem Nová naděje a s tříletými odstupy díl IV (Impérium 
vrací úder) a V (Návrat Jediho). Teprve po předlouhé pauze měla v roce 1999 premiéru 
epizoda I Skrytá hrozba. Letos je naplánována premiéra „dvojky“ Star Wars — Clone 
Attack. Tady už hlavní hrdina Anakin Skywalker (otec Luka, princezny Leii a pozděj- 
ší černý rytíř Darth Vader) po dětství dospěje do jinošského věku a začne rozhodovat 

o své životní cestě. Na epizodu III by si diváci měli počkat podle osvědčeného jízdního 
řádu zhruba do roku 2006. Velkým zklamáním pro fanoušky je naopak zvěst, že o fi- 
nální trilogii údajně George Lucas prozatím neuvažuje ani za bezesných nocí. 


příbuznost s prvním dílem filmových 
Star Wars — Skrytá hrozba je všude vi- 
dět, přesto principy her RTS napsaly 
vlastní scénáře, ovšem s použitím 
osvědčených rekvizit a herců. 
Filozofickým problémem pro vyzna- 
vače fenoménu Hvězdných válek bude 
ovšem multiplayer. Jak jen přijmout, že 
spojenci a neutrální sousedé vzájemně 
válčí na život a na smrť? Šest civilizací 
a společenství se spolu utkává až spor- 
tovním systémem každý s každým a pro- 
ti všem, se šancí uzavřít občasná jen do- 
časná spojenectví proti společnému 
nepříteli. Zkrátka se známými figurkami 
se tady hraje úplně jiná partie a nezbývá 
než dočasně zapomenout na historii. 
Nebo se vrátit zpátky k single hraní, kde 
zůstaly tábory dobra a zla zachovány. 
Obvyklé možnosti, běžné perspek- 
tivy, oblíbené postupy. Neodbytně se 
vtírá myšlenka, že ničeho revolučně 
převratného se v Galactic Battle- 
grounds hráč nedočká. A v podstatě je 
tomu tak, ale nijak to nevadí. Hra se je- 
nom drží osvědčené stavby RTS žánru 
bez nějakých větších experimentů typu 
Empire Earth. Aby také ne: přiznaným 
tajemstvím je použití neznatelně upra- 
veného enginu série Age of Empires 
a pokrevní příbuznost s jejím druhým 
pokračování. Z toho plyne atraktivní leh- 
kost zvládnutí programu (dokonce jsou 
shodné některé klávesové zkratky), 
vzhled střižený podle loňské módy 
i předurčená kostra programu. Atrakti- 
vitu standardnímu základu přesto dodá- 
vá téměř dokonalé obalení kabátem 
Hvězdných válek. Převážná část prvků 
jako stavby, bojové jednotky, planety 
a jejich obyvatelé, vegetace a fauna je 
okopírována nebo jemně dotvořena 
podle reality všech čtyř SW filmů. Zby- 


Vojenská diktatura v čele 
s krutým imperátorem 
Palpatinem. Disponuje 
velkým množstvím bojové 
techniky i vojáků, navíc 
má rytíře Sith, využívají- 
cí temnou stranu Síly. 


Povstalci bojující za nezá- 
vislost a proti Impériu. 
Tradiční výhodou jsou je- 
jich vzdušné síly a vyni- 
kající piloti. Základny po- 
vstalců jsou dobře 
vybavené, díky pracov- 
ním droidům získávají potravu rychleji než 
ostatní civilizace. 


Chlupatí příbuzní Han 
Solova pilota Žvejka sídlí 
na planetě Kashyyyk. 
Jsou výborní vědci a tech- 
nici, takže mají náskok ve 
vývoji zbraní. Úspěšná je 
jejich těžká bojová techni- 
ka, letadla a také zuřivě odhodlaní pěšáci. 


Civilizace obojživelných 
bytostí, obývajících vody 
planety Naboo. Nevěnují 
se příliš technickému vý- 
voji, ale využívají prvků 
genetického inženýrství 
stejně jako bojových zví- 
řat. Překvapí téměř neviditelnými plavidly. 


Mírumilovné království 
s bohatou kulturou. Přes- 
to má špičkové vojenské 
technologie a nešetří na 
podpoře armády. Místní 
dělníci těží nova krystaly 
nejrychleji ze všech. 


Trochu utajené společen- 
ství kosmických obchod- 
níků má silnou armádu, 
složenou z robotů a auto- 
matů. Mechaničtí bojovní- 
ci nejsou jako ostatní zá- 
vislí na základnách. 

V efektivitě těžby uhlíku je naopak obchodní 
federace na posledním místě. 


tek věcí je nově přidán, aby se vyrovna- 
ly možnosti a síla každé z herních stran. 

Základny jsou středobodem a vý- 
chodiskem všeho dění. Zdroje pro stav- 
bu budov a výrobu jednotek najde zku- 
šenější gamer klidně i poslepu: těžba 
a zpracování až čtyř druhů surovin, čas- 
to krásných barevných maxikrystalů, 
a obstarávání potravin lovem nebo sbí- 
ráním i pěstováním plodin. Mimocho- 
dem, robůtci R2-D2 sklízející E. T. rybíz 
z keříků jsou ukázkou čistého humoru 
bez legrace. Zajímavým techno prvkem 
jsou generátory silového pole. Nejenže 


chrání základny, ale navíc v určitém 
okruhu „uzdravují“ vlastní jednotky. 

Zrod jednotek a jejich upgradování 
je jako v Age of Empires II jasným lo- 
gickým procesem a přes dílčí rozdíly 
třeba v pohyblivosti nebo účinnosti kon- 
krétních zbraní má každý z protivníků 
v součtu k dispozici plus minus srovna- 
telnou vojenskou sílu. Vzdušné jednot- 
ky jsou navíc hbité a dodávají bitvám 
podstatně větší spád, než mají čistě po- 
zemní hry. Ke speciálním zbraním vyso- 
ké účinnosti patří mimo jiné i legendár- 
ní rytíři Jedi, velmi silní bojovníci, navíc 
disponující díky užití mystické Síly vel- 
mi speciálními technikami. Snad se to 
nedozví Yoda, určitě by se hrozně zlobil 
Technologickou úroveň neboli nabídku 
celkem 300 druhů staveb a vojenských 
jednotek určuje a postupně otevírá do- 
sažení jednoho ze čtyř stupňů rozvoje, 
postup je podle očekávání podmíněn 
nahromaděním nemalého množství su- 
rovin a dalšími podmínkami. 

Na sólového hráče čeká pět obsáh- 
lých kampaní se zajímavým a překva- 
pujícím dějem. Kdo by toho neměl dost, 
může se do nekonečna vrhat do víru po- 
čítačem generovaných her, s možností 


upravit si podle libosti všechny základ- 


Zrod jednotek a jejich upgradování je stejně 
jako v AOE II jasným logickým procesem 


ní parametry a podmínky. Zabudovaný 
„povinný“ editor misí je další cestou, jak 
Star Wars: Galactic Battlegrounds pro- 
dloužit životnost. Podpora multiplayeru 
je díky odvození od MS hitu AoE II sku- 
tečně bohatá, od dvou PC spojených 
kabelem až po internetové hraní na 
bezplatném serveru MSN game.com. 
Spojení dvou titánů dopadlo lépe, 
než předpovídali škarohlídi. Hvězdné 
války přinesly chutnou a lákavou polevu 
na zkušeně upečený a trochu okoralý 
dort enginu od Ensemble Studios. A to 
není až tak málo. 
Tomáš Suchomel 
02G0035 


Kdo je kým, na jaké straně, zač bojuje, 
proč a čím? Někdy se to i dozvíte... 


* dvojče AoE II 
* spousta zábavy 
* vyzkoušená jistota 


* pokračování filmu 
* převratná novinka 
* náročná na HW 


Výrobce: LucasArts « Vydavatel: Luca 


figurace: Pll 233, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 500 MB, 2MB vi- 
deokarta « Doporučujeme: Pll 300, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 
675 MB, 4MB videokarta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: 


ne « Internet: www.lucasarts.com 


ní | 


sArts « Minimální kon- 


Rekvizity ze Star Wars 
v klasicky střižené realtime strategii 
neboli kvalitně odvedené řemeslo. 
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recenze 


nanáší 
Papers 
O Filters 
53 plants 


Jak to vlastně mysleli, když 
říkali, že se u té hry budu 
cítit jako ryba ve vodě? 


Aguanox se odehrává ve zlověstném roce 
2666 v post-katastrofickém světě pod mořskou 
hladinou, nazývaným výmluvně Agua. 


graliku a engine 


Pro vznik Aguanoxu 
použili vývojáři z Mas- 
sive Development svůj 
vlastní engine Krass, 
který vyhovuje i slab- 
ším počítačům. Hra je 
současně jednou z prv- 
ních, které byly na mí- 
ru ušity nové kartě Ge- 
Force3. Pokud máte to 
štěstí, že jste jejími 
vlastníky, můžete vyu- 
žívat plných detailů 

i funkcí jako full scene 
anti-aliasing. Neméně 
fešně však hra vyhlíží 
i na GeForce2. 
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ra odehrávající se v podmoř- 

ském světě vyšla v Německu 

poprvé už v roce 1996. Jmenova- 
la se Archimedean Dynasty a díky širo- 
kému domácímu trhu se stala kultem. 
Ostatně, měla k tomu předpoklady. Její 
prostředí se pro obci počítačové hráčů 
ukázalo jak vyšité, neboť podobně jako 
je tomu v případě vesmírných simuláto- 
rů, umožňovalo neomezený směr pohy- 
bu. Ze stejného důvodu se ukázala i vý- 
zvou pro grafiky. A tak se nelze divit 
tomu, že v roce 2001 se němečtí progra- 
mátoři rozhodli vydat její oficiální pokra- 
čování s názvem Aguanox. To se snaží 
připoutat k sobě pozornost nejenom vý- 
še zmíněnými a prověřenými kvalitami, 
ale hlavně příběhem, což není mezi 
akčními simulátory jev zase tak často ví- 
daný. O copak v něm vlastně běží? 


Určitě budete příjemně překvapeni 
- Aguanox ani v nejmenším není jen 
obyčejný simulátor. Jeho lineární sci-fi 
příběh je skvěle napsaný a navazuje na 
děj Archimedean Dynasty. Odehrává se 
ve zlověstném roce 2666 v post-ka- 
tastrofickém světě pod mořskou hladi- 
nou, nazývaným výmluvně Agua 

Ten je dosud poznamenán před- 
cházející válkou lidí s bionty — tajemný- 
mi bytostmi žijícími v extrémních hloub- 
kách, které se však lidskému pokolení, 
ještě v čase, než jste vstoupili do hry, po- 
dařilo porazit. Tento fakt ale není žádnou 
zárukou, že svět Agua, do kterého při- 
plouváte, je klidný. Skládá se totiž z ob- 
chodních zón ovládaných korporacemi 
a vojenskými frakcemi. Ohrožují ho ob- 
čanské války i dokonale organizované 


Svou vodní odyseu v Aguanoxu začínáte s výzvědnou 
ponorkou Toiler. Není příliš rychlá a kromě základních 
zbraní má jen čtyři torpéda. Naučíte-li se ji však dobře 


ovládat, můžete s ní koexistovat poměrně dlouho. Pozdě- 
ji si budete moci pořídit i stroj jménem Vortex, hybrid me- 
zi plavidly výzkumnými (lépe ovladatelnými) a bojový- 


bandy pirátů Crawlers, kteří nesou nej- 
větší zodpovědnost za genetické experi- 
menty. Právě po nich a jejich morbid- 
ních aktivitách pátrá hlavní postava, za 
kterou hrajete, Emerald „Dead Eye" 
Flint, přítel revoltujícího admirála Coxe 
a sympatický volnomyšlenkář pracující 
pro mírumilovnou anarchistickou oblast 
Tornado Zone 

Svět Agua je plný intnk. Celá řada 
postav, které v něm potkáte, nemusí být 
zdaleka tak přátelská, jak se na první 
pohled zdá. Zlomovou chvílí je okamžik, 
kdy se v pučistické laboratoři zvrhne ge- 
netický experiment Brainfire a vy jste ná- 
hle konfrontováni s novými protivníky — 
mutanty z hlubin. V závěru se dokonce 
na scéně zjeví i samotní bionti 

Příběh je vyprávěn prostřednictvím 
animací a také více než 70 NPC, od kte- 


mi (lépe vybavenými pro útok i pro obranu). Blaho- 
sklonného pocitu síly a jisté převahy však docílíte až 
s nejsilnější a skvěle vyzbrojenou lodí Phobocaster. 


Oceánografická expedice by si v Aguanoxu přišla (M 
na své — do chvíle, než by se setkala s piráty. 


ALU 
BLLLLEEL 


k, © 


LGatling 
5854/2000 


DPTH 3308 


rých můžete získávat množství cenných 
informací. Místy se sice neubráníte po- 
citu, že pod nánosem slov se adrenali- 


Z podmořských 
lodí je pak na výběr 
sedm ponorek, které 


Haló, kapitán Nemo? Tady 
kapitán Fish! Hlásím krizový 
stav na palubě. Nemáte jointa? 


nové tempo hry vytrácí, ale naštěstí je 
v takovém případě ku pomoci drobný 
detail: všechny rozhovory se dají odkli- 
kat. Na rozdíl od Herbertovy virtuální 
Duny jste tedy ušetřeni frustrujících 
flashbacků. 

Navíc kvalitní scénář vám pří- 
padnou „užvaněnost“ bohatě vynahra- 
dí. V evropské počítačové hře byste 
tak dobře zpracovaný příběh stěží 
pohledali 


Aguanox se vám bude nejlépe ovlá- 
dat joystickem. Klasická myš a klávesni- 
ce není ideální ani dostačující. Proti 
obrovské síle či převaze nepřátel neob- 
stojíte bez notné dávky manévrovacího 
umu, a to i na základní, nejlehčí obtíž- 
nosti. Nepůjde však o žádnou bezhlavou 
střelbu, ale o taktické a manévrovací mi- 
se, v nichž máte za úkol pátrat po roz- 
manitých cílech, bránit objekty či jiné lo- 
dě a především bojovat s nepřítelem 
o rozdílné útočné, obranné či manévro- 
vací kvalitě. Při jednotlivých krátkých mi- 
sích budete muset pečlivě vážit palebné 
dispozice svých nepřátel a podle toho 
vyzbrojovat vlastní lod, Za tímto účelem 
se vám nabízejí různé lasery či smrtící 
a efektní mortary, určené pro velké cíle. 
Vyplatí se také investovat do odhlučnění 
vašich strojů, abyste protivníkovi zne- 
snadnili hledání svého plavidla na jeho 
sonaru. 


se od sebe odlišují po- 
čtem torpéd, účinností 
obranného mechanismu, 
akcelerací i rychlostí. Postu- 
pem hry si vyděláváte na lepší. Úměrně 
tomu, jak vzrůstá kvalita vámi ovládané 
lodě, však stoupá i obtížnost. Zřejmě 
nebudu zase tak daleko od pravdy, když 
napíšu, že Aguanox je jednou z nejob- 
tížnějších her současnosti. Někteří hráči 
Archimedean Dynasty si nicméně stě- 
žují, že ubylo manévrovacích funkcí 
a že mise jsou primárně zaměřené na 
boj. Srovnání s „doomovkou“ by ovšem 
bylo v našem případě zavádějící. Vůči 
publiku masově rozšířených FPS se 
Aguanox netváří zrovna přístupně. Hra 
začíná gradovat, až když se důsledně 
a efektivně naučíte pracovat — a ne jen 
podle toho, jak vám přijde pod ruku — 
se zbraňovým a technickým arzenálem. 
A to si žádá poměrně zodpovědný, tr- 
pělivý přístup. Vývojáři tentokrát zvolili 
jistý kompromis, v čehož důsledku 
možná komerční úspěch hry nebude 
jednoznačný. 


Aguanox však můžeme rozhodně 
zařadit k nadprůměrným hrám. Pod- 
mořská města jsou nádherná, boje hýří 
efekty, jsou plné zvratů a překvapení 
S tím, jak se vžijete do děje, se vám do- 
stane mnoho informací nejenom o sou- 
časném světě Agua, ale také o jeho mi- 


nulosti, které se věnovala Archimedean 
Dynasty. Engine tu umožňuje velmi lad- 
né pohyby a charakter hry si nezadá 
s vesmírnými simulátory v duchu Star- 
lanceru. Vše přitom ovládáte pomocí 
přehledného displeje, u něhož vám spo- 
lečnost dělá kybersekretářka Sally. Po- 
kud se přenesete přes nikterak zdařilý 
dabing a považujete se za fanoušky 
simulátorů, není toho málo, co vám 
tato hra nabídne. Jakkoliv obtížná, má 
schopnost vás polapit a z případných 
frustrací vyvázat plnokrevným a pouta- 
vým dějem, který je zárukou toho, že 
jakmile hru jednou začnete hrát, nepus- 
tí vás, dokud ji nedokončíte 

L.PFish 

02G0036 


* graficky zdařilý 

* velmi obtížný, ale zá- 
bavný 

* silně epický 


* „doomovka“ 
* jednoduchý 
* ale vůbec jednoduchý 


Kromě nákupu zbraní se vyplatí rovněž 
investovat do odhlučnění svého plavidla. 


ME), 


Jeden i druhý jsou zcela jistě jsou nejslabším článkem hry. Zatímco německý dabing angličtiny zní ja- 
ko parodie na berlínský kabaret z období Třetí říše, úroveň zvukového doprovodu pro změnu nedoká- 
že udržet stejný krok s působivou grafickou stránkou hry. Náhle máte pocit, jakoby časy nádherných 
ambientních soundtracků, schopných umocnit magickou atmosféru neznámých světů stejně jako vám 
rozpěnit adrenalin v žilách při dramatických akcích, s sebou odnesla nějaká velká vlna. Je to škoda, 
protože hra tím vyznívá jako levný produkt a ve spojení s její obtížností podporuje domněnku, že ny- 
ní ani v budoucnu se jí zřejmě nedostane takové pozornosti, jakou by si zasloužila. 


Výrobce: Massive Development « Vydavatel: FishTank « Minimál- 
ní konfigurace: P 500, |28 MB RAM, 8x CD, HDD 650 MB *« Do- 
poručujeme: P 800, 256 MB RAM, 16x CD, HDD 700 MB « Multi- 
player: ano « 3D akcelerace: D3D « Internet: www.aguanox.de 


Neobyčejně těžká střílečka 
v krásné grafice. V důsledku lehké 
nedoluženosti se sice neřadí mezi 
elitu, ale zůstává vděčnou jistotou. 
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KECENZE 


alfred hitchcock: 


38 ÚNOR 2002 


dující členové jednoho filmo- 

vého štábu zřejmě viděli až pří- 
liš mnoho Hitchcockových thrillerů. 
A tvůrci této detektivní adventury 
pravděpodobně také. 


S perverzní rafinovaností se mor- 


Je vlastně s podivem, že již dříve 
někoho nenapadlo vytvořit počítačovou 
hru na motivy nesmrtelného díla Alfre- 
da Hitchcocka — zakladatele filmového 
(psycho)thrilleru, jenž dokázal zobrazit 


Detektiv Joseph Shamley zatím 
ještě nepojal ani stín podezření 


strach, napětí a úzkost vyvěrající ze 
zdánlivě banálních situací tak sugestiv- 
ně, jako nikdo před ním a také jako ni- 
kdo po něm. Pozdě, ale přece jen si 
úžasný potenciál „hitchcockovské at- 
mosféry“, zahušťované kombinací fyzic- 
kého a psychologického násilí se sexuál- 
ními obsesemi, uvědomili progra- 
mátoři slovinské firmy Arxel Tribe (zná- 
mí zejména spoluprací s Cryo Interacti- 


the final cut 


Final Cut byla nejvíce inspirována sed- 
mi jeho filmy odlišných kvalit i významu: 
Sabotér (1936), Ani stín podezření 
(1943), Vertigo (1958), Psycho (1960), 
Roztržená opona (1966), Topaz (1969) 
a Běsnění (1972). Vizuálních, verbál- 


Vizuálních, verbálních i jinotajných odkazů 
na Hitchcockovu tvorbu tu je nespočet. 


ve a hrou Faust: Sedm her duše) a roz- 
hodli se vytvořit adventuru, která by se 
nesla přímo v duchu filmů Mistra napě- 
tí. Tvůrci shromáždili veškerou dostup- 
nou dokumentaci o Hitchcockově životě 
1 0 jeho práci a především si promítali 
jeden jeho film za druhým ve snaze „vy- 
táhnout“ z nich vše, co by bylo možné 
využít, Adventura Alfred Hitchcock: The 


ních i jinotajných odkazů na další Hitch- 
cockovu tvorbu tu ale je nespočet. 
Hlavním protagonistou perverzně 
vynalézavými vraždami lemovaného pří- 
běhu, do jehož kůže se zhruba na dva- 
cet, možná pětadvacet hodin převtělíte, 
je osamělé soukromé očko Joseph 
Shamley. Po setkání s tajemnou, neuro- 
tickou a němou kráskou Alicí (k vikto- 


Někdo střílel ze střechy 
do dvora 


nánsky chladné blondýně má však dale- 
ko) se mu rozplyne jeho vidina dovolené 
a rybaření. Místo toho se zaplete do 
mysteriózního případu a bude pátrat po 
zmizelých členech filmového štábu dív- 
čina strýčka, farmaceutického magnáta 
a „Hitchova“ obdivovatele v jedné oso- 
bě, Opuštěné dekorace a filmové atelié- 
ry však zejí deprimující prázdnotou jen 
zdánlivě. Detektiv totiž postupně začne 
objevovat jednu bizarně popravenou 
mrtvolu za druhou — herce spoutaného 
želízky a pověšeného u stropu ve vel- 
kém pytli s krvavými nápisy na čele 
a zápěstí, utopenou kameramanku, jejíž 
smrt zaznamenala kamera připevněná 
k jejímu opasku a zaměřená na její obli- 
čej, nahou herečku, kterou ve vaně zřej- 
mě usmrtil elektrický proud a... 

Jak je z nástinu děje vidět, samotný 
příběh s Hitchcockovými snímky až tak 
mnoho společného nemá, spíše jde 
o moderní film „noir“ (jehož představi- 
telem Hitchcock nebyl), na který jsou 
někdy poněkud násilně naroubována 
charakteristická písmena jeho filmové 
abecedy: notoricky známá dekorace 
z filmu Psycho, příznačná horizontálně- 
-vertikální kompozice obrazů, atypické 
úhly kamery (zejména nadhledy sníma- 
jící člověka jdoucího po schodišti), Čer- 
nočerný humor a řada drobných vizuál- 
ních detailů ve hře i během třiceti minut 
renderovaných videosekvencí — včetně 
jmen postav (John „Scottie“ Fergusson 


Detektiv postupně začne objevovat jednu 
bizarně popravenou mrtvolu za druhou. 


se jmenoval závratí trpící inspektor ve 
filmu Vertigo, Norma Basten je ana- 
gram jména schizofrenického vraha | 
v Psychu atd.) a řady rekvizit (stěny zdo- 
bí plakáty a fotografie z Hitchcockových 
snímků i obraz režiséra samotného). Do 
vlastních puzzlů se ale dráždivé odkazy 
promítají méně, než by si zasloužily. Je 
to škoda, neboť řešení hádanek, které 
mají přímou vazbu na některou konkrét- 
ní filmovou scénu, je obrovským zpest- 
řením celé hry — například způsob, ja- 
kým detektiv obelstí nebezpečného 
ostřelovače na střeše, ocení hráči, kteří 
znají finální „oslňující“ trik z voyeurské- 
ho thrilleru Okno do dvora. 


PŘ ného 


Tvorbu zakladatele psychologického thrilleru (1899—1980) prostupovala tři základní té- 
mata. První — nevinný protagonista, jenž je podezírán nebo falešně obviněn ze zločinu, 
který nespáchal, a je nucen na vlastní pěst vystopovat skutečného pachatele — se objevilo 
již v jeho němém snímku Příšerný host a nalezneme jej i v jeho dalších klíčových filmech 
(Třicet devět stupňů, Cizinci ve vlaku, Na sever Severozápadní linkou atd.). Druhý Hitch- 
cockův oblíbený motiv se soustředil na vinnou, „osudovou“ blondatou krásku, která do 
smyslně intrikánských sítí zamotává zoufalého mužského protagonistu (Její zpověď, Verti- 
go, Marnie atd.). Třetí „tematický“ okruh je typický přítomností psychopatického zabijí- 
ka, jehož chování je determinováno patologickými úchylkami (Ani stín podezření, Pro- 
vaz, Psycho, Běsnění atd.). Kromě toho nelze v Hitchcockově filmografii rovněž přehlížet 
ani špionážní příběhy s různými falešnými identitami, honičkami a kuriózním humorem 
(Muž, který věděl příliš mnoho, Zmizelá dáma, Pověstný muž atd.). Ačkoli Hitchcock, 
který se pravidelně ve svých filmech objevoval v několikavteřinových epizodních rolič- 
kách, bývá označován za „Mistra hrůzy“, jediným skutečným hororem v jeho třiupadesát 
snímků čítající filmografii je ornitologické mystérium Ptáci. 


Od němé Alice se žádné zpovědi nedočkáte. 


Po technické stránce však bohužel 
hra patří spíše k průměru, respektive 
k horšímu průměru. Hratelnost devalvu- 
je těžkopádné ovládání, na které si na- 
vzdory využití jen pár kláves budete asi 
zvykat déle, než by bylo záhodno. Pokud 
váš čmuchal projde kolem něčeho „zají- 
mavého“, upozorní vás na to nejenom 
změna chování vaší postavy, ale přede- 
vším ikonka v levém horním rohu obra- 
zovky. Ačkoli v podstatě jde o klasickou 
„point-and-click“ adventuru, myš využi- 
jete pouze v tzv. vyšetřovacím módu, 
když se obrazovka přepne do velkého 
detailu a vy si podrobně prohlížíte stol- 
ky, mechanismy nebo ohledáváte „lu- 
pou“ zohavenou mrtvolu. Problematič- 


P. i 
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* pro Hitchcockovy 
fanoušky 

© galerií úchylných 
mordů 

* vzrušující i fádní 
zároveň 


* akční adventura 

© snadno ovladatelný 

* o viktoriánských 
blondýnách 


ECETNIZE 


tější je užívání kapesního elektronic- 
kého diáře, který slouží jako zápisník, 
mapa i jako ne zrovna nejpřehlednější 
inventář, v němž se kombinují předměty. 
Velkou slabinou jsou i trhané in-game 
animace 3D polygonových postav, jež 
v nádherném, pochmurném, ale static- 
kém 2D předrenderovaném herním 
prostředí nepřirozeně kloužou, „surfují“ 
— ale nechodí (což proklejete obzvlášť 
v „arkádové“ vsuvce, kdy se máte su- 
nout po dřevěných lávkách na střeše 
ateliéru a vyhýbat se pohybujícím se re- 
flektorům). Vinou zmateného a nepře- 
hledného automatického přepínání ka- 
mery se občas jen obtížně dostanete na 
místo, které máte prozkoumat, anebo 
vám ovládaná figurka vyběhne z obra- 
zovky a „ztratí se“. Ve hře však zůstalo 


Výrobce: Arxel Tribe « Vydavatel: Wanadoo * Minimální konfigu- 
race: Pl| 333, 64 MB RAM, |2x CD, HDD 600 MB *« Doporučuje- 
me: Pill 700, 128 MB RAM, 32x CD, HDD 600 MB « Multiplayer: 
ne « 3D akcelerace: D3D * Internet: hitchcock.arxeltribe.com 


T: Nesmírně slibný nápad, 
který zůstal scenáristicky i technicky 
nedotažen. Výsledkem je nedůsledná 
napodobenina Hitchcockových filmů. 
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í? Pak nelezte 
na zvonici kostela. 


filmové střihy 


Tvůrci hry skládají poctu Hitchcockovým snímkům ještě jedním nezvyklým způsobem — přímo do 


hry totiž implantovali desítky skrytých několikavteřinových šotů z jeho filmů o celkové délce asi pat- 
nácti minut, Při bližším prohledávání určitých předmětů (či mrtvol) zjistíte jejich interaktivnost 

a odměnou vám bude kratičký filmový záblesk, odkazující na obdobný předmět nebo podobnou scé- 
nu z nějakého Mistrova filmu (rozbitá sklenka, pečínka na talíři, prádelní koš atd.). Upřímně řečeno 
jde však spíše o bonus pro věrné fanoušky než o vodítko ve hře, který sice občas pomáhá zahustit at- 
mosféru (prostřih do koupelny v Batesově motelu při nalezení mrtvé ženy ve vaně), většinou je ale 
značně samoúčelný, jak dokládá záběr na kolonu aut (údajně) z Hitchcockova pohřbu, který se vždy 
automaticky objeví, když se vaše postava odebere na pravdu boží. 


Nejvíc fascinujícím prvkem hry je v pohřebně 
šedých tónech vybarvené herní prostředí 


ještě několik dalších přehmatů (na ně- 
kterých místech ji nelze ukládat, v urči- 
tých obrazovkách je pohyb zatarasen 
„neviditelnými“ barérami atd.) i bugů, 
které by programátoři měli odstranit 
patchem, pokud nechtějí do konce své- 
ho života chodit do sprchy v obavách, že 
na ně vybafne nějaký rozzuřený herní 
maniak v paruce a s kudlou v ruce. 
Další věc, která příliš nepotěší, je li- 
neárnost hry. S výjimkou prologu totiž 
detektiv má hned od první kapitoly pří- 
stupné všechny externí lokace hry a po 
její zbytek si v podstatě jen postupně ot- 
vírá dveře do interiérů (což stěžuje malý 
naschvál tvůrců: hotelové pokoje nejsou 
označeny žádnými čísly). Iritující však 
přitom je, že některé uzamčené dveře 
se otevřou nikoli pouze v momentě, kdy 
od nich získáte klíč, ale i ve chvíli, když 
někde jinde získáte indicii, že byste za 
nimi měli něco hledat. Samotné puzzly 
sice netrpí zvrácenostmi v logice — asi 
jen jedna, dvě hádanky nezapřou spolu- 
práci Arxel Tribe s Cryem — problemati- 
zují je ovšem výše zmíněné nedostatky. 
Občas dojde na zpestření nějakou akč- 
nější vsuvkou (musíte vyrazit dveře od 
zavřené místnosti, spasit se útěkem ne- 
bo naopak někoho pronásledovat se 


zbraní v ruce atd.), na adventuru tu ale 
je až podezřele málo postav, a tudíž i dialo- 
gů. Při nich si témata konverzace navíc 
nevybíráte z menu otázek, ale jen z na- 
bídky slov. 

Hra Alfred Hitchcock: The Final Cut 
zkrátka střídá znamenitá místa (sugestiv- 
ní je třeba audiozáznam mordu ve vaně, 
kdy slyšíme vrahův zlověstný šepot 
a zoufalý křik jeho oběti či hojné využívá- 
ní záběrů na televizní obrazovce) s po- 
někud rozpačitými momenty, podkresle- 
nými navíc „neherrmannovskou“ hud- 
bou. Nejvíc fascinujícím prvkem hry zů- 
stává stylově ponuré, převážně v po- 
hřebně šedých tónech vybarvené herní 
prostředí (zahrnující vilu na skalnaté zá- 
toce, hotel, kostel se hřbitovem a deko- 
race filmového městečka), kvůli němuž ji 
asi předčasně neodložíte. Přesto se nel- 
ze zbavit dojmu, že tato místy přehnaně 
rafinovaná hra připomíná Hitchcockovy 
filmy spíše jen vnějšími, nesourodými 
a bez pevnějšího řádu nahro- maděnými 
atributy, aniž by přitom vnitřně souzněla 
s jejich duchem a také aniž by se jí nějak 
obzvlášť dobře podařilo napodobit jejich 
nenapodobitelný styl. 


E. A. Severin 
02G0037 


recenze 


frank herberť's 


„Proč zrovna já musím být 
hrdinou francouzské hry...“ 


estidílná sci-fi sága Franka Her- 
berta Duna patří bez diskusí me- 


v tomto žánru vytvořeno. Komplexní 
multikulturní vesmír, technologie zalo- 
žená na psychotropních látkách, hlas 
používaný na určité frekvenci jako 
zbraň, rituální obřady, při kterých vidí 


ních fefáků Fremenů a zahájit revoluční 
boj proti arogantním válečníkům Har- 
konnenům. K dispozici máte celkem 
věrně navržený 3D svět a kromě klasic- 
kého adventurního hledání předmětů 
a řešení jednoduchých puzzlů vás ná- 
davkem čeká ještě slušná porce akce. 
Vaše postava je k tomu dobře vybavena. 


Design úrovní akční hru nepřipomíná ani 
v nejmenším, možná deset let starou arkádu. 


Mesiáš již dopředu důsledky budou- 
cích činů neboli slovy klasika „plány 
v plánech“... Co byste chtěli víc?! 


Jiné je to však s převodem Herber- 
tova díla do filmu i do počítačových her. 
I když hodně hráčů vzpomíná na starou 
2D hru od Crya a řada praktičtěji zamě- 
řených fanoušků zase nedá dopustit na 
westwoodovské strategie z pouštní pla- 
nety, nutno přiznat, že ani v jedné hře se 
vývojáři příliš nesnažili věrně vytvořit 
svět, který si miliony čtenářů vštípily do 
paměti na základě originální Herberto- 
vy ságy. Teprve FHD měla tedy být 
hrou, která bude určena nejen pro hrá- 
če, ale také pro Herbertovy fanoušky. 

V ní se ocitáte na pouštní planetě 
Arrakis v roli Paula Muad'Diba, násled- 
níka trůnu Atreidů. Vaším úkolem je 
spojit se s rebelantskou rasou poušt- 


Můžete vykukovat zpoza rohu tak, aby 
vás nepřátelé neviděli, plížit se po úz- 
kých římsách, po ruce je i řada palných 
či bodných zbraní k likvidaci protivníků. 

Jestliže jsme navodili pocit, že čtete 
recenzi na docela zajímavou hru, pak je 
to ovšem tím, že doposud jsme zmiňova- 
li pouze její přednosti. Pokud bychom se 
však měli zaměřit na chyby a vady na 
kráse, všem nadějím je striktní konec. 
Stačí už zmínit design jednotlivých úrov- 
ní — je natolik ubohý, že současnou akč- 
ní hru nepřipomíná ani v nejmenším, 
možná tak deset let starou arkádu. Stej- 
ně tak neprospívá ani jen s dostatečnou 
známkou adventurní složka. Většinu úko- 
lů totiž nebudete řešit mozkovými závity, 
ale tou nejstupidnější metodou pokus- 
-omyl, protože jiné řešení se prostě nena- 
bízí. Navíc, v případě, že se vám některý 
z nich napoprvé vyřešit nepodaří (a ne- 


podaří!), musíte svůj díl naprosto frustru- 
jící cesty absolvovat znova, a to se všemi 
animacemi, které se nedají vypnout. Ješ- 
tě horší — vlastně úplnou katastrofou — je 
kamera. Pokud ji ponecháte v původním 
nastavení, neuvidíte nic, co by vám po- 
mohlo v boji či při řešení nějaké zapekli- 
té situace. Nijak zvlášť si ale nepomůže- 
te, ani když její ovládání přenastavíte na 
myš, neboť v takovém případě si začne 
dělat, co se jí zlíbí. A pokud se snad na 
monitoru objeví červ, přestane fungovat 
docela. Hra je navíc poměrně krátká 
(5 misí). Většinou bych takové zjištění 
považoval za chybu, ale s ohledem na 
výčet vlastností a trpkost, kterou ve mně 
zanechalo hraní jako takové, musím kon- 
statovat, že je to vlastně velké plus. 

Obyčejně neuzavírám novoroční 
předsevzetí, ale tentokrát jsem učinil vý- 
jimku a na verandě v centru Brna křičel 
navzdory bouchajícím rachejtlím, že: 
„Už nikdy, ale opravdu nikdy nebudu 
hrát francouzské hry!“ 


L. PFish 
02G0038 


duna v kině u tv 
| ACA č 


Filmovou Dunu natočil 
v roce 1984 sebestředný 
a avantgardní David 
Lynch, ale mnoho kriti- 
ků i Herbertových fa- 
noušků ji odmítlo. Před 
rokem Dunu zpracoval 
jako seriál pro televizi 
spisovatel a režisér 
John Harrison (šlo 

o 3 díly po 2 hodinách) 
a vysloužil si takový 
úspěch, že v tomto roce 
připravuje jeho pokra- 
čování nazvané Děti 
Duny. Na rozdíl od své- 
bytného Lynche se totiž 
Harrison snažil být co 
nejvíc „herbertovský“, 
a vyšlo to. Právě k Har- 
risonově telesérii je rov- 
něž jako vedlejší 
marketingový produkt 
určena i hra Frank 
Herbert's Dune tran- 
couzských vývojářů 


Widescreen Game, 


* francouzská hra 
— bacha! 
* nuda, prostě nuda 
* pěkná jen na první 
pohled 


* nic, co by si 
zasloužilo respekt 

* příliš hratelná 

* dobrá zábava 


player: ne « 3D akcelerace: D3D 


Výrobce: Widescreen Game « Vydavatel: Cryo « Minimální kon- 
figurace: P 500, 64 MB RAM, 16x CD, HDD 850 MB « Doporu- 
čujeme: P 750, 128 MB RAM, 16x CD, HDD | GB * Multi- 


Nepotěšili jste mě, 
uni já vás nepotěším... 
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reECEnZE 


Chcete dobrodružství 
za volantem? 


utomobilové soutěže rallye za- 
A v současnosti svou rene- 

sanci. Vyrovnané kvality pilot- 
ních hvězd, jakými jsou Carlos Sainz, 
Colin McRae, Richard Bums či Tomi 
Makinnen, z nich činí strhující a pres- 
tižní sportovní podívanou pro diváky 


ku či na půdě Spo- 
jených států. Kořeny dnešního úspě- 
chu tohoto motoristického seriálu však 
tkví v 60. a 70. letech dvacátého století. 
Právě v tomto období byl položen pev- 
ný základ k jeho soudobé popularitě. 
Vědomi si toho určitě byli i programá- 
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Je to vůbec poprvé, kdy na PC máme příležitost 
zevrubně nahlédnout do historie rallye. 


na celém světě. O pořadatelství někte- 
rého z podniků světového šampionátu 
žádá stále více zemí — v blízké době by 
se ho měli dočkat dokonce i v Němec- 


V Rally Trophy je pro vás připraveno celkem 11 
vozů. Z celkového počtu automobilů, které se prosa- 
dily v seriálu světového šampionátu rallye, se jedná 
pouze o vybraný vzorek, nicméně příkladně repre- 
zentativní. Těm, kteří budou postrádat značky jako 
Porsche, Datsun, Citroen, Mitsubishi, Toyota a dal- 
ší, by proto jejich absenci mělo vynahradit velkory- 
sé setkání se stroji považovanými laiky i odborníky 
za ryzí legendy, jež v historii motorismu i automo- 
bilového průmyslu zanechaly nesmazatelný otisk 
svého protektoru: 


toři ze skromného, avšak činorodého 
JooWooDu, kteří nám do této historie 
nyní dávají jako vůbec první nahléd- 
nout. 


n " 
jso 5 Ma 


12755 
Svébytná britská odpověď na popularitu WV Brouka 
se zrodila ze spolupráce designéra sira Aleca Issigo- 
nise a konstruktéra Formule I Johna Coopera. Přes 
skromný vzhled nenašel tento mimořádně stabilní 

a dodnes populární vůz vážnějšího soupeře až do té 
chvíle, než Renault vyrukoval se svou Alpinou a Ford 
s Twincamem. Do roku 1968 si vydobyl nespočet ví- 
tězství včetně hattricku na Rally Monte Carlo. 


8 jejich Rally Trophy si připo- 
menete duch doby, kdy se závodilo 
mnohem více přímočarým způso- 
bem a o výsledku častěji než techni- 
ka rozhodovaly syrové řidičské umění 
a odvaha kovaných pilotů či v tom hor- 
ším případě ztřeštěnost mladých, zejmé- 
na francouzských a italských noviců. Za- 
ímco ti první, řítící se prašnými cestami, 
esními hvozdy i savanou za co nejrych- 
ejším časem, dokázali třeba jen v titěr- 
ném, avšak skvěle seřízeném Mini Coo- 
peru či neméně skromném, ale o to více 
hřmícím Fiatu Abarth porážet soupeře 
v mnohem silnějších strojích, ti druzí dě- 
sili diváky svými kotrmelci po smycích, 
teré nedokázali ustát za volanty ne vždy 
zcela spolehlivých Fordů Cortina či Oplů 
Kaddet. Rally Trophy před vámi otevírá 
zlatou éru závodění s patinou, která dá 
upomenout stejně tak na nestora domá- 
cích rallye pana Hubáčka s jeho modrou 
Alpinou, jakož i pohladí srdce skalních 


Saab 96 V4 
Pod robustní konstrukcí vlajkové lodi švédského 
automobilového průmyslu 60. let tlouklo srdce 
Fordova vidlicového čtyřválce. Výsledek? Skvělá 
akcelerace umožňující držet nohu nepřetržitě na 
plynu a rychlost redukovat citlivým přibrzdová- 
ním. Nezanedbatelný byl také rychlý poloměr otá- 
ček, který při obrátce o 360 stupňů získával zku- 
šenému pilotovi cenné vteřiny na soupeře, 


Ve hře si lze vybrat 

z několika pohledů. 
Tento zvolí nepochybně 
řidiči z povolání 

s brýlemi proti slunci. 


kých automobilových 
značek, z nichž většina 
se stala symbolem auto- 
mobilového pokroku své 
doby. 
Na tomto základě Rally 
Trophy funguje stoprocentně. Samu hra- 
telnost však netvoří jen dobrý nápad. 
V případě závodnického simulátoru se 
nabízí ke zhodnocení celá řada dalších 
neméně důležitých — a jak jinak než jízd- 
ních — vlastností. Jak tedy hra dopadla po 
stránce klasické simulace? 

Dlužno podotknout, že na výbornou. 
Vozy se na dráze chovají nejenom podle 
fyzikálních zákonů, ale především na zá- 
kladě parametrů, které jim do vínku ve- 
tkli jejich doboví konstruktéři. V praxi to 
znamená, že například legendární brit- 


Vozy se na dráze chovají nejenom podle fyzikálních zákonů, ale hlavně na 
základě parametrů, které jim vetkli jejich doboví konstruktéři. 


sportovních fanoušků při pohledu na ve 
své době nadčasovou eleganci speciálu 
Lancie Stratos, s nímž v 70. letech kralo- 
val světovým soutěžím italský bohém 
Sandro Munan. 

Ano — to všechno vám tato hra při- 
náší, Je skutečným originálem, který vy- 
vstal na nevinném, ale cenném nápadu 
učinit virtuální závodění současně exo- 


č R 


Ford Escort MK1 RS2000 
Velký šampion. Dodnes se těší pověsti jednoho 
z nejlepších vozů, jaké kdy absolvovaly závody 
rallye. Model MK] s dvoulitrovým motorem jez- 
dil do roku 1972, kdy ho nahradil MR2. Jezdci, 
kteří za jeho volant usedli, si bez ohledu svůj 
rozdílný styl pilotáže cenili zejména jeho mimo- 
řádných jízdních vlastností na štěrkových 
cestách i na sněhu. 


Renault Alpine A110 


tické, vzrušující a opravdové. Rally Trop- 
hy je báječné a objevné dobrodružství 
Je zde proto, abyste na hned několik ne- 
málo atraktivních přírodních míst Evro- 
py, ale také Afriky zavítali z podstatně ji- 
ného důvodu, než z jakého to činí 
obyčejní turisté. Je vám výzvou pokořit je 
dravou a přitom chytrou jízdou v někte- 
rém z jedenácti modelů dnes už klasic- 


PORT ONE 


Laminátová karoserie a pevné šasi na trubkovém 
rámu byl progresivní základ elegantní a dravé Al- 
piny, jednoho z pěti nejúspěšnějších francouzských 
vozů poválečné historie. Model A 110 pověstný 
kombinací elegance a dravosti a s motorem vyladě- 
ným technikem Amedee Gordinim docílil přes sto 
vítězství. Ve hře se vám zpřístupní jako nepřímý 
bonus na úrovni expert. 


| 


ský Mini Cooper, jejž nemoudrý našinec 
mohl dlouho považovat jen za větší ná- 
kupní tašku rozšafných londýnských bá- 
binek, případně za nezbytný komický do- 
plněk Mr. Beana, je zde naopak tím, čím 
byl ve skutečnosti — a to výtečným mršt- 
ným a přitom stabilním vozem, který s vy- 
laděným motorem a zkušeným řidičem 
lámal před více než čtvrtstoletím rych- 


Lancia Stratos 


Nádherná studie proslulého designéra Bertoneho 

s motorem Ferrari je považována za první tzv. ral- 
lye speciál, který zcela změnil přístup velkých au- 
tomobilek k soutěžím a započal novou éru rallye. 
Poté, co technici překonali v roce 1974 problémy se 
zadním zavěšením kol, stal se tento vůz predáto- 
rem světových soutěží druhé poloviny 70. let 

a ukončil kralování do té doby nehrožené Alpiny. 
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Z noční „erzety“ v tuhé skandinávské zimě 
nemusíte mít vyloženě strach. Pokud se ovšem 
necháte unést romantickým svitem měsíce, nelze 
vyloučit, že vás najdou až s jarním táním, 


lostní rekordy a udivoval obojživelností 
i skvělou akcelerací při jízdě v nejrůzněj- 
ších klimatických podmínkách. Ostatní 
na tom nejsou jinak — švédský Saab vás 
překvapí svou stabilitou a výkonem, Ford 
Escort perfektně vyváženými vlastnostmi 


pestrý a jejich vlastnos- 
ti potěšující, pokud ne- 
máte k dispozici volant, zřej- 

mě se po nějaký čas neodvážíte 
usednout do vozů se zadním náhonem 
kol. Jejich ovládání je tu výsadou bud 
skutečných, nebo ostřílených virtuálních 
pilotů. Je to poměrně náročné a rozhod- 
Chování vozu nicméně můžete 
ovlivnit jeho nastavením — tento pro ral- 
lye nezbytný servisní doplněk tvoří ne- 
dílnou součást simulace. Upravovat 
jízdní vlastnosti můžete pochopitelně 
před závodem a pak ve striktně vymeze- 
ném časovém rozmezí, nejčastěji v údo- 
bí rozdělujícím závod na dvě části (niko- 
liv poloviny). Pohrát si lze s počtem 


M Švédský vůz na finské rallye v kulise 
severského podzimu aneb testněte si Saaba. 


PDT 


» 


způsobem, jak získat to, o co tu běží pře- 
devším — drahocenné vteřiny. 

Každá z tratí, které jsou situované do 
šesti různých prostředí, má totiž svůj své- 
bytný charakter a vaše řidičské umění 
opravdu náležitě prověří. Ruská rallye se 
vyznačuje nevyzpytatelným lesním teré- 
nem — šotolinou, kořeny, balvany. Při exo- 
tické jízdě africkou Keňou se rychlé úse- 
ky napříč savanou střídají s obtížnými 
a rozbahněnými úseky v buši. Finsko je 
plně poplatné klasické rallye, tisíce jezer 
si od vás žádá brilantní cit pro velmi rych- 
lou jízdu, při níž o vítězství může rozhod- 
nout o setinu včasnější podřazení. 
A Švédsko jako poslední lokace na prv- 
ním stupni obtížnosti je vám výzvou nau- 
čit se suverénní jízdě smykem na sněhu. 
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V horských pasážích švýcarské rallye, která se vám otevře až na střední 
obtížnosti, si budete připadat jako Christian Delecourt na loňské Korsice. 


a Lancia Fulvia pověstnou dravostí na 
všech typech povrchů, sníh nevyjímaje 
To, že zvuk jejich motorů byl sejmut ze 
skutečných originálů, se jeví samozřej- 
mé. Mnohem více fanoušky sportu na 
čtyřech kolech potěší, že jízda přesně ko- 
píruje chování vozů motoristické historie 
se všemi jeho klady a zápory. Žádné ABS 
ani turbo — ale vzrušující závodění z pře- 
lomu 60. a 70. let. Zatáčky povinně projíž- 
díme smykem a těm, kteří by chtěli být ze 
všech nejrychlejší, je zde alternativou za 
rychlejší vstřikování paliva do motoru je- 
diné — heroické nasazení s nohou na ply- 
nu při vědomí, že jediný nepatrný kamí- 
nek na cestě vás může katapultovat 
přímo proti statnému dubu. Není vylou- 
čeno, že v horských pasážích švýcarské 
rallye, která se vám otevře až na úrovni 
„intermediate“, si budete připadat jako 
francouzský šampion současnosti Chris- 
tian Delecourt při loňské Rally Korsika, 
na jehož zuřivé grimasy vypovídající 
o neobyčejném soustředění během dá- 
belské jízdy se kameraman závodu za- 
měřil v průběhu televizního přenosu 
s obzvláště velkým zalíbením. 

Počítejte však i s jistým herním rizi- 
kem. Jakkoliv je výběr vozů poměrně 


otáček, s řízením, s nastavením tlumičů, 
nechybí volba pneumatik. Protože jsme 
ale v časech, kdy Beatles nahrávají své 
poslední album Let It Be, všechno je 
pochopitelně o poznání skromnější 
a jednodušší. I tak ale správné nastave- 
ní nepodceňujte, protože jak v horských 
serpentinách, tak na asfaltových silni- 
cích či v africké buši vám bude jediným 


Součástí švédské rallye je od druhé úrov- 
ně obtížnosti také proslulá noc dlouhých 
ohňů, jak se říká prestižní rychlostní 
zkoušce, do které vyrážíte dlouho po zá- 
padu slunce a kdy černočernou sever- 
skou tmu před vámi prořezávají jen ohni- 
vé paprsky vašich reflektorů. Je tedy 
nasnadě, že Rally Trophy se vyznačuje 
i velmi silnou atmosférou, která pro zá- 


Kdo vám dnes nabídne takovou 
příležitost — naučit se 


na sněhu ho 
: * 


vodní hry nebývá právě typickou. Per- 
fektně propracované tratě, nesmírně roz- 
manité jízdní vlastnosti a dnes již místy 
archaické vozy, jejichž ovládání vám mu- 
sí nejprve přejít do krve, vede k tomu, že 
konkurence vedle ní působí sterilně, 
Tomuto faktu nahrává i komentář 
a průvodní hudba. Originální verzi se 
dostal kouzelně exaltovaný komentář 
vašeho kopilota, sarkasticky glosujícího 
vaše úspěchy či naopak nehody. Hudba 
měnící se s každým prostředím se pak 
nese na měkkých beatových rytmech 


Hudba měnící se s každým prostředím se nese na beatových rytmech 


sem tam nějaká ta 
vysoká zvěř. V pří- 
padě, že vám počí- 
tač umožní některé 
z nejvyšších rozlišení, 
budete se světem vůkol ma- 
ximálně spokojeni. Asi není třeba 
nějak zvlášť podotýkat, že mezi grafické 
lahůdky se řadí zejména postupná de- 
strukce vašeho vozu. 

Řeklo by se: Co „erzeta“, to zážitek! 
Navíc se tu nenudí ani nepřátele jízdy na 
čas, neboť v arkádovém módu se lze ut- 


a optimistických melodiích, jež mísí jazzové I 


rockové prvky 70. let umu 


první pohled jasné 
pilotní a nadto realis- 
ticky ztvárněné kariéry. 
Ale, ouha! Pokud se těší- 
te, že Rally Trophy absolvu- 
jete způsobem, jakým vyrůsta- 

la celá řada závodnických es — tedy 
budete nejprve pozvolna sbírat zkuše- 
nosti, případně se již sami ze sebe jen 
těšit z opatrnější jízdy či v případě těch 
vyložených romantiků hledat kompro- 
mis mezi závoděním a kocháním se kra- 
jinou, buďte připraveni na velké zklamá- 


rally trophy je 


* první historická 
rallye simulace. 

* kombinace zábavy, 
napětí a řidičského 


* prostý, avšak cenný 


a optimistických melodiích, jež v sobě 
decentně mísí jazzové a rockové prvky 
70, let, Ani se nechce věřit, že ji nahrála 
skupina sice zkušených, avšak jinak 
„bezejmenných“ finských profesionál- 
ních muzikantů. 

Nesmírnou devizou hry je rovněž 
grafika. Máte-li dostatečně výkonný počí- 
tač, pak všechny přírodní krásy kolem 
vás — a že je jich v Rally Trophy požehna- 
ně — obrazně i doslova obživnou. Ostatně 
už na nízkých detailech si užijete překva- 
pení, když vám přes cestu přeběhne 


Malý, ale šikovný. Budete-li na něj 
hodní, vyhraje vám šampionát 


kat se soupeři na okruzích, kde se závo- 
dy mění v jakýsi rallycross — nicméně 
velmi náročný na váš hardware. Vděč- 
ným a dnes již povinným doplňkem je 
rovněž multiplayer. 

Bohužel však ani přes všechny tyto 
nesporné klady a originální pojetí nelze 
Rally Trophy přiřknout absolutonum. 

A důvod je prostý, vlastně banální. 
V klasickém rallye měříte své síly s de- 
vatenácti dalšími soupeři. Na první po- 
hled slušná motivace pro hráče, který 
setrvává v nadšeném očekávání své na 


ní. Podobně jako v případech Rally nápad 

Extreme či Colina McRaye vás autoři 

hry i v tomto případě nutí za každou ce- rally trophy není 
nu dojet v každém závodě na jednom "ÚU 
z předních míst, nejhůře však na j né o vosk 
šestém, máte-li postoupit do dalšího zá- jí Bit nj 
vodu. Místo ryze profesionální odysey o ars noušarám 

se vás tak náhle a nešťastně dotkne spí- typu pana Charouze 


še jen hektické prostředí, ve kterém se 
některé nenápadné, ale průkazné klady 
hry částečně ztrácejí. A to je velká ško- 
da, neboť Rally Trophy žádná omezení 
nepotřebuje. Její sama podstata je do- 
statečně dynamická, aby jste ji na dlou- 
hé měsíce brali naprosto vážně a přitom 
se u ní skvěle bavili. A tak jen skromná 
výtka na závěr — příště již žádný podob- 
ný alibismus, prosím! 


* ztracený případ, 
uděláte-li chybu 


Ivan Šiler 
02G0039 


RALLY TROPHY 


Výrobce: JooWooD « Vydavatel: Infogrames « Minimální 
konfigurace: P 300, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 600 MB, 8MB 3D 
karta « Doporučujeme: Pll| 650, 128 MB RAM, 24x CD, 
HDD I GB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: 
D3D * Internet: rally.jowood.com 


VERDIKT: Výtečný u dostatečně 

ošetřený nápad jak si zavzpomínat 0 
na dobu, kdy v rallye rozhodovalo 

srdce a nikoliv turbo. 
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Aarry potter 
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vět se v dnešní době rozdělil na 

dvě části. Na kouzelníky, kteří 

Harryho Pottera četli několikrát 
tam a zpátky, spí s kouzelnou hůlkou 
pod polštářem, v šatníku jim visí plášť 
neviditelnosti a nad hlavou jim poletu- 
je sova (oni už vědí proč). Potom 
ovšem existuje ještě pořád skupinka 
lidí, již netuší, jak se dostanou na ná- 
stupiště 9 a 3, zlatonku viděli v kle- 
notnictví a famfrpál je pro ně turecké 
pojmenování rýmy. Z výše uvedených 
důvodů se i naše recenze dělí na dvě 
části. Jestli jste četli Harryho Pottera, 
pokračujte dále. V opačném případě 
přeskočte ke druhému titulku. 


Takže vám nemusím vysvětlovat co 
a jak a můžeme přejít k věci. Nejdůleži- 
tější hned na začátek. Pro vás bude mít 
hra své kouzlo v tom, že se setkáte se 
svým oblíbencem a budete s ním pro- 
plouvat víceméně známým příběhem. 
Nepředstavujte si, že hra se drží přesně 
knižní předlohy, vyskytují se v ní nejdů- 
ležitější postavy z knihy, ale je vytvořena 


Ohnivé obrněné hlemýždě Harry snadno 
oblafne tím nejjednodušším kouzlem. 


pouze na motivy literární předlohy 
a spousta věcí v ní chybí nebo naopak 
přebývá. Hra začíná v okamžiku přícho- 
du Harryho na kouzelnickou školu 
v Bradavicích, začátek knihy by se do 
hry jen těžko převáděl. Naopak přibylo 
například shánění ohnivých semen pro 
Hagridova dráčka nebo průchod jeho 
zahradou. Ve stylu Lary Croft neboli 
z pohledu třetí osoby ovládáte Harryho 
a stejně jako známá archeoložka s ním 
běháte, skáčete a posouváte kamenné 
kvádry. Jenom ovládání je maximálně 
zjednodušeno. Harry se sám chytá plo- 
šinek, šplhá po nich a může i sám ská- 
kat, stačí jen držet klávesu pro pohyb 
vpřed. I kouzlení, bez kterého se Harry 
Potter samozřejmě neobejde, je ztvár- 
něno velice jednoduše. Stačí při hodině 
podle profesora co nejpřesněji obtaho- 
vat kouzelný symbol myší. V akci sa- 
motné už Harry kouzlí sám, což je jen 
dobře. Mám pocit, že jinak by zde 
vznikla zbytečná rutinní obtahovací ak- 
ce, nudná zvláště pro mladší hráče. 
A právě pro ty je hra určena především. 
Kouzla se učíte postupně a popořadě 


SOrCErer's 


také přicházejí „složitější“ akce, při ni- 
chž je potřebujete. 

Vše je založeno na třech hlavních 
částech, nebo chcete-li herních akcích. 
Za prvé běháte bludištěm chodeb, řeší- 
te vcelku jednoduché problémy, kde 
a jak používat kouzla, jak posouvat 
kvádry a otvírat dveře, zkrátka se pro- 
kousáváte bludištěm dál a dál. Za dru- 
hé po cestě sbíráte různé bonusy: „Ber- 
tíkovy fazolky tisíckrát jinak“, které 
můžete měnit za karty s obrázky kouzel- 
níků, karty samotné a hvězdy. Když bo- 
nusů najdete málo, nebojte se, stejně 
zvítězíte, No a za třetí je zde to, na co 
jste všichni čekali — famfrpál. Škoda 
jen, že si ho zahrajete pouze dvakrát 
a průběh je vcelku jednoduchý, sledu- 
jete zlatonku a snažíte se co nejdéle dr- 
žet v její blízkosti a pak ji chytit. Jak pro- 
sté, ostatně jako celý zbytek. Přesto, že 
hru můžete ukládat pouze na určených 
místech a závěrečné dva souboje vypa- 
dají na první pohled jako tvrdší oříšek, 
dohrajete hru během jednoho víkendu. 
A to je ten největší zápor. 

Ano, konečně máte možnost si vol- 
ně probíhat Bradavicemi a poletovat na 
koštěti, jenže... Čekali jste příběh z kni- 
hy a dostali jste ho, značně zkrácený. 
Úrovně jsou dobře řešené a detailní, 
textury v pohodě, animace plynulé, ale 
celé je to takové nějak... sterilní. Veške- 


rá poetika, čišící na vás z knižní předlo- 
hy, se vytratila. Ani napětí se nedostavi- 
lo. Příběh o přátelství a boji dobra se 
zlem, který drží knihu pěkně pohroma- 
dě, se smrsknul do několika málo ani- 
mací. Máte štěstí, že znáte papírový ori- 
ginál, alespoň víte co a jak a proč. 
Harryho Pottera máte rádi, takže hře dá- 
váte 72 %. V hloubi duše věříte, že hod- 
nocení nesmí být nižší. Hop do posled- 
ního odstavce. 


U vás na to musíme trošku zeširoka. Si- 
rotek Harry je syn kouzelníků, kteří byli 
zabiti zlým a mocným Voldemortem. 
V nevědomosti je vychováván svým strý- 
cem a tetou, kteří mu jeho minulost 
a původ zamlčí. V deseti letech se stává 
malým kouzelníkem a odjíždí na studia 
do školy čar a kouzel do Bradavic (ne- 


i Famfrpál — v knize napětí, 
tady bohužel nuda. 


naplno) měla pro- 
ti Harrymu alespoň 
jisté vizuální přednosti. 
Co a proč máte dělat, vám nějak zapo- 
mněli pořádně vysvětlit. Při animacích 
mezi úrovněmi si klidně můžete skočit 
do lednice pro něco na posilněnou, nic 
vám neříkají a přeskočit se nedají. Kro- 
mě toho je hra přísně lineární, takže za- 
bloudit nemůžete, a i když nevíte proč, 
vždy víte kudy. Kvůli tomuhle šílí britské 
impénum? 

Záhy zjišťujete, že příběh samotný 
je polovičatý, nedokreslený a nechápe- 
te ho. Postavy ve hře neznáte a nevíte, 
odkud se berou a kdo je platí. Sípající 
stařík Filch? Hlídací kočka? Proč vás 
profesor Snape nenávidí? Třeba se 
všechno vysvětlí na konci. Třeba ne. 

Hurá, konečně alespoň jedna akční 
mezihra. Pronásledování Malfoye, jenž 


Na první pohled jako Tomb Raider, ale o řád 


v 


jednodušší, rychlejší, 


primitivnější a nudnější. 


přemýšlejte o žádných jménech). Tady 
začíná příběh. Intro toho moc neprozra- 
dilo, třeba se více dozvíte později. 
Úvodní animace jsou za vámi, rych- 
le do plnění prvních úkolů. Nejprve má- 
te sbírat jakési barevné bonusové lentil- 
ky, kterým se bůhvíproč říká „Bertíkovy 
fazolky tisíckrát jinak“. Hm, skákání 
a běhání je vcelku primitivní, třeba se to 
ještě rozjede, První úroveň proběhnete 
během pěti minut, následuje výuka kou- 
zel. Vida, první magický trik, konečně. 
Během další hry ovšem zjišťujete, že je- 
ho používání je nejenom primitivní, ale 
vlastně úplně nudné. Je naprosto zjevné 
kdy a kde ho použít a vyvoláte jej jed- 
ním jediným kliknutím. Další level je ho- 
tov, Na první pohled jako Tomb Raider, 
ale o řád jednodušší, rychlejší, prmitiv- 
nější a nudnější. A Lara (proč to neříct 


ukradl cosi komusi. Létání na koštěti se 
vám zamlouvá, protože: a) konečně je to 
něco jiného, b) čaroděj se nějak musí 
přepravovat, c) alespoň troška vzrušení 
a akce je na obzoru. Cože? Stačí jakž- 
takž se držet v závěsu, otloukat se o okol- 
ní skalky a stromy a nakonec do protiv- 
níka několikrát šťouchnout? To má být 
všechno? Na první pokus hotovo? V na- 
prosto obdobném duchu přetrpíte jakýsi 
famfrpál (nepřemýšlet o jménech!), chy- 
títe okřídlenou mičudu a následují další 
chodby, schody, kvádry, kytky, kouzla, 
skákání atd. atd. Konec rozsudku. 

Hru dohrajete ze setrvačnosti bě- 
hem tří dnů, protože byla k uzoufání jed- 
noduchá a taky že vám bylo líto utrace- 
ných peněz, jinak byste to možná vzdali. 
Nic moc. Animace, design i zvuky vás 
přestaly zajímat po dvou až třech hodi- 


7 


pobě boy, 4 


* 
« 


nách soužení. Jedna rada pro vás na zá- 
věr: zkuste si přečíst knihu. Bude se 
vám líbit (vážně!) a potom možná po- 
opravíte své rozhodnutí, které v tuto 
chvíli zní 53 %. 


Tak, teď si nezávisle na tom, do které 
skupiny patříte, zkuste přečíst pohled 
druhé strany a pochopíte, proč je hod- 
nocení tak nízké, případně tak vysoké. 
Budme tolerance sama, číslo v tabulce 
může být jen jedno. Myslíte si, že je to 
moc (nebo málo)? Nejste tady sami, 
i další mají právo na svůj názor. 
Tomáš Mayer 
02G0040 


Tak, mláder 
nakreslit pěkný r 


* v podstatě lehká 
arkáda 

* nezdařilý pokus 
o knižní adaptaci 

* pro mladší hráče 


|== Ě 

* kouzlící Lara Croft 

* jedním slovem: 
bomba 

* film na počítači 


Výrobce: Know Wonder « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální 
konfigurace: Pll 500, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 500 MB, 8MB vide- 
okarta « Doporučujeme: PIII 800, 256 MB RAM, 16x CD, HDD 500 
MB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D * In- 


ternet: hpgames.ea.com 


: Ne všechno se povede, 
ule skuteční fandové dokáží některé 
chyby přehlédnout. 
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recE„nZE 


posekat trávník? 


a svistu rotoru se zpoza kopce 

průměrných her vynořil důklad- 

ně vycvičený a ozbrojený akční 
simulátor vrtulníku. 


Indián v povětří je asi tak vzácný 
úkaz jako neúplatný politik. Alternativou 
by mohl být Létající Holanďan, jenže ten 
paradoxně spadá pod úplně jiný živel. 
Přesto, když před deseti lety vojenští 
stratégové hledali kódové jméno pro 
bojový vrtulník americké armády s úpl- 
ně novou koncepcí, nemohli zvolit nic 
výstižnějšího. Stroj, plížící se nepozoro- 
ván jako Istivý Komanč horskými údolí- 
mi a v trysku likvidující cíle, patří ke 
zvlášť nebezpečnému kmeni. 
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Vizuální dojem je úchvatný a množství detailů 
spolu s čistotou obrysů působí velmi příjemně. 
Nebudme skromní, je to omračující! 


Poměrně záhy po odtajnění prvních 
informací o vrtulníku Comanche se za- 
čátkem devadesátých let objevila stej- 
nojmenná počítačová hra. Bomba na 
třech instalačních disketách posunula 
pro řadové gamery hranici softwaro- 
vých zázraků zase o kus dál. Premiéru 
měla společnost NovaLogic s voxelo- 
vým grafickým enginem. Inu staré pio- 
nýrské časy, kdy ještě hry nevypadaly 
všechny víceméně stejně a většina byla 
originálem i po technické stránce. Po- 
hledem současnosti je voxelový obraz 
shlukem kostiček, v dobách vektoro- 
vých byl nápadem, jak s dostupným vý- 
konem procesoru vymodelovat věro- 
hodnou 3D krajinu. Druhým esem byla 
zábavnost hraní, kdy přestřelky s po- 
zemními i vzdušnými protivníky umoc- 
ňovalo jednoduché a přehledné ovládá- 
ní. Podle osvědčeného vzoru vzniklo 
druhé pokračování a v roce 1997 pak 
Comanche 3. Ten zůstal věrný stále více 
zastarávajícímu voxel enginu, a zatímco 
se trend vývoje vojenských simulátorů 


přesouval k realističnu (a tím i složitos- 
ti), NovaLogic vytrvale setrval u osvěd- 
čeného konceptu jednoduchosti. 
Novinka Comanche 4 je opět vrtul- 
níková střílečka, jako když ji naprogra- 
muje. Vývojové verze hry naznačovaly 
všelicos, od čisté akce po skoro realis- 
tický simulátor Nakonec zůstalo 
u moudrosti neměnit vítězného koně 
a výsledek kloubí oba žánry vyzkouše- 
ným a prověřeným způsobem. Jinak se 
od základu gruntovalo. 
Svůdné grafické legrácky počítačo- 
vých her současnosti konečně poslaly 
voxely na odpočinek. Na rozdíl od ji- 
ných virtuálních letadel u „komančů“ 
musí graficky obstát při detailním po- 
hledu nejenom vrtulník, ale i zemský 
povrch se všemi objekty. Výška letů, ne- 
přesahující často několik metrů, odhalí 
nemilosrdně všechny chyby se „sešívá- 
ním“ ploch, postupným tvarováním kra- 
jiny a jiné známé nectnosti. Nový engi- 
ne Comanche 4 podobnými problémy 
prakticky netrpí, nebo je velmi dovedně 


Příslušníci jednotky 
pohyblivých cílů. 


maskuje. Vizuální dojem je úchvatný 
a množství detailů spolu s čistotou ob- 
rysů působí velmi příjemně. Nebudme 
skromní, je to omračující! Slibovaná 
specialita, modelování vlivu vzduchu od 
rotoru na zemi, působí tak samozřejmě 
a umírněně, že si ji uvědomíte až po 
chvíli. Tráva se skutečně vlní, větve ohý- 
bají, vodní hladina se čeří, zvedá se 
skromný oblak prachu nebo sněhu. Až 
hyperrealistické jsou efekty zbraní a vý- 
buchy. O nervy je například pozorovat, 
jak z mobilní rampy odstartovala samo- 
naváděcí raketa a její kouřová stopa 


Anton. Sbvar Bok 
- 100 


Postrach 
nad městem. 


rychle a neomylně míří přímo na vás do 
kabiny vrtulníku. Při rozumném nasta- 
vení parametrů má hra přiměřené náro- 
ky na hardware — 32bitové barvy a vy- 
soké rozlišení mají samozřejmě vyšší 
požadavky. Jestli je někde slabší místo, 
souvisí spíš s vysokým počtem počíta- 
čových protivníků na bojišti, kdy sním- 
ková frekvence chvílemi citelně klesá. 
Comanche 4 není simulátor, přesto 
mu nechybějí propracované herní pří- 
běhy. Téma klasické války už se nenosí, 
patrně je pro některé země podobně ja- 
ko sex anebo rasy politicky nekorektní, 


Takže se honí moderní pi- 
ráti, likvidují pokusy o pře- 
vrat v exotických zemích 
nebo hledají továrny na che- 
mické zbraně. Přibližně třicet 
misí s pevnou strukturou je roz- 
děleno do šesti kampaní, přičemž 
každá z nich má vlastní vývoj i děj. Po- 
těšující je, že se dají klidně rozehrát 
všechny současně. Hlavní úkoly pro 
každý let jsou předem dané a podrobně 
popsané. Někdy jsou dost neobvyklé 
a číst pečlivě pokyny je nutnou podmín- 
kou úspěchu. Strnulosti se rozhodně 
není třeba bát, během mise se objevují 
různá nečekaná překvapení ve vývoji si- 
tuace na bojišti — nervy bezpečně do- 
stanou zabrat. 

Trochu škoda je, že se absolutně 
nemění konfigurace počítačového ne- 
přítele. Při mnohonásobném opakování 
zapeklité mise se hráč za chvíli nedob- 
rovolně naučí nazpaměť rozmístění a sí- 
lu nepřítele stejně jako posloupnost je- 
ho taktických manévrů. Což je sice 
posun k nižší náročnosti, ale generová- 
ní nebo alespoň obměňování několika 
variant by základnímu programu výraz- 
ně přidalo na herní životnosti. Takhle 
nezbývá než po absolvování všech misí 
sáhnout po přibaleném editoru a v potu 
tváře začít vytvářet vlastní scénáře, po- 
případě se obrátit na internet, který ko- 
munita simulátorových nadšenců jistě 
brzy zaplní novými mapami. 


Pravou válečnou sál na bojišti n nahradil Emialí 4 lokálními konflikty a „policejními“ sbša proti zlým, ošklivým KTM 0 žádnou pes tím ale nepřijdete Tak třeba můžete: 


Za svítání ukrýt Comanche na pláži... 


. sledovat nenápadně leteckého kurýra... „ zmařit pokus teroristů o útěk z tajné 


Key 


. a srovnat všechno a všechny se zemí. 
Urrrdáád! 
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ECENZE 


Visení na místě je 


Slabikář akční zábavy zní: najdi cíl, zaměř 
na radaru, odpal a sám se nenechej sestřelit. 


Stejně jako u jeho předchůdců, 
i v případě Comanche 4 není pilotáž 
stejnojmenného vrtulníku žádná velká 
věda. Chování je modelováno základ- 
ním způsobem, klenoty jako nevybíra- 
telné kritické režimy letu přenechal No- 
vaLogic s klidným srdcem jiným 
titulům. Spolu s nastavitelnou „hloub- 
kou“ ovládání to znamená univerzální 
možnosti. Pozemní personál klidně mů- 


comanche 4 je 


* na pohled atraktivní že zůstat u profesionální střílečkové 
© dostupné létání pro kombinace klávesnice plus myš. Na 
nepiloty druhém pólu stojí sofistikovaný letecký 
* ideově a politicky joystick s plynovou pákou a nezávislým 
zcela nezávadný ovládáním směrovky, totiž zadního vy- 
ke Čnení rovnávacího rotoru. Všechno (s výjim- 


kou vybavení PC periferiemi) záleží na 
oblíbeném stylu hraní. Kdo se hodlá při- 
blížit realitě a plížit se s Comanchem 
dva metry nad vrcholky stromů a scho- 
vávat se za každou krtinu, potřebuje 
spíš citlivé ovládání kolem všech tří os. 
A aniž bychom podceňovali schopnosti 
našich čtenářů, bez joysticku by to do- 
konale nezvládly ani dvě spolupracující 


Výrobce: Nova Logic « Vydavatel: Nova Logic « Minimální kon- 
figurace: Pl| 450, 128 MB RAM, 4x CD, HDD 250 MB, video 16 
MB RAM *« Doporučujeme: PIII 700, 256 MB RAM, 8x CD, HDD 
550 MB, video 32 MB RAM « Multiplayer: ano * 3D akcelera- 
ce: D3D * Internet: www.novalogic.com/games/comanche4/ 


(o 


* cvičná střelnice 

* Enemy Engaged 

* hra s vypilovaným 
multiplayerem 


VERDIKT: Legendární vrtulníková 
střílečka se vrací stylem, v jaký 
nedoufali mi bytostní optimisté. 


4m 
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chobotnice. Splynutí s terénem je ve 
skutečném boji zásadní výhodou, v Co- 
manche 4 to až tak stoprocentně nepla- 
tí, ale výsledky tu jsou. O zásahu nebo 
úniku často rozhoduje pár metrů a kaž- 
dý způsob, jak zmást smrtonosnou stře- 
lu země-vzduch-grilované kuře-moře, 
se hodí. 

Slabikář akční zábavy zní: najdi cíl, 
zaměř na radaru, odpal a sám se nene- 
chej sestřelit. Občas docela honička, 
když najednou musí Comanche manév- 
rovat, otáčet se po nepřátelích a ještě 
odpalovat klamné cíle pro samonavá- 
děcí rakety. Arzenál je převážně tradič- 
ní už z předchozích pokračování: rakety 
Hydra na pozemní cíle, Stingery proti 
letadlům a Hellfire na obrněná vozidla. 
V některých misích se dokonce dočká- 
te i podpory dělostřelectva nebo další- 
ho vrtulníku spadajícího pod vaše vele- 
ní. Automatické navádění řídí i palubní 
20mm kanón, schopný bezpečně zkosit 
i jednotlivého pěšáka. To je obzvláště 
potěšující ve chvíli, kdy má na rameni 
protiletadlovou střelu Stinger a právě 
zaměřuje svůj cíl. Na první pohled se 
může trochu srabácká jevit finesa (ob- 
sažená už v minulých dílech) zmizení 
v závětří některých servisních základen 
v případě vážného poškození stroje. 
Tam během pár vteřin proběhne auto- 
matická oprava poškozeného stroje 
a doplnění munice, případně podle 
vlastní volby přezbrojení. Ovšem zá- 
chranný bod je někdy dost daleko a ne 
vždy je dost času. Hodně dílčích úkolů 
má vymezený časový limit, jako napří- 
klad útěk konvoje „zlých“ partyzánů, 


Jak se občas stává, virtuální piloti zase do- 
stali nový stroj do ruky dřív než vojáci. 
Vrtulník s plným titulem Boeing-Sikorski 
RAH-66 Comanche je stále novinkou, napo- 
sledy bylo šest testovacích prototypů vyrobe- 
no začátkem loňského roku. Comanche je 
dvoumístný průzkumný vrtulník pro „lehký 
boj“ proti pozemním a vzdušným cílům. 
Unikátní tvary získal jako první rotorové le- 
tadlo zkonstruované s využitím technologií 
stealth pro maximální radarovou neviditel- 
nost, podobně jako F-117A nebo bombardér 
B-2. Pro vyhledávání nepřítele je proto 
RAH-66 vybaven i vysoce citlivými pasivní- 
mi čidly, doplněn může být o střelecký radar 
Longbow, zhoršující ovšem jeho letové výkony. 
Dva motory pohánějí pětilistý rotor o průmě- 
ru 12 metrů, řízení fly-by-wire je trojnásob- 
ně jištěno stejně jako hydraulické a elektro- 
nické systémy. Vrtulník má stoupavost 

273 metrů za minutu a dopřednou rychlost 
maximálně 324 km/h. První koncept 
Comanche byl schválen v roce 1991, bojové 
nasazení plánuje armáda USA v roce 2006. 


které buď stihnete včas zlikvidovat, ane- 
bo mise předčasně končí. 

V erbu herní sérne Comanche jsou 
vetknuty symboly pro zábavu, přístup- 
nost a nápaditost. Když už se po dlouhé 
pauze zdálo, že akční pilotáž vrtulníků 
skončila na vrakovišti, přišel čtvrtý díl 
a všechny jmenované aspekty úhledně 
zabalil do moderní grafiky. Dalo by se 
sice mírně vzdychat nad několika prvky, 
které oba zasnoubené žánry — 3D akce 
i simulátor — poztrácely. Nikdy se třeba 
nedočkáte triumfálního návratu na zá- 
kladnu, let automaticky končí po splně- 
ní posledního úkolu. Ani nouzové přistá- 
ní autorotací virtuálnímu pilotovi život 
nezachrání, Hodná automatika hlídá 
a upravuje kontaktní výšku letu nad teré- 
nem a ovládání motorů a cykliky je spíš 
symbolické. Pro střílečky asi není typic- 
ká volba pohledů buď z kokpitu nebo 
vnější kamery s libovolným umístěním. 
A tak by se dalo pokračovat ještě chvíli. 
Originalita NovaLogicu ale spočívá prá- 
vě v nezvyklé filozofii hry. A není pochyb 
o tom, že mazaný (a snad nejen ob- 
chodní) tah této firmě už počtvrté vyšel. 
Comanche 4 je po všech stránkách vy- 
váženým kompromisem. Ortodoxní 
příznivci simulátorů ho nezavrhnou jako 
příliš prostý a pro akční gamery není 
přehnaně složitý. A to i přesto, že kláve- 
sa pro zatažení podvozku se v Ouake III 
Areně ani Blue Shiftu nepoužívá. 

Tomáš Suchomel 
02G0041 


hudba 


= přenos 


Už brzu 
budete moci 
se svům 
mobilem 
nahrávat 

i posilat 
hudbu všude 
tam., kde je 
signál. 


recenze 


Když po vás jde lítá bestie, všechna 
ochrana zvířat musí stranou. 
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eadly Dozen vzbuzuje mnohé 

asociace. Znáte to z americ- 

kých filmů: psycholog řekne 
nějaké slovo a pacient musí uvést prv- 
ní, co mu vytane na mysli. Podle toho, 
jaké asociace různá slova u pacienta 
vyvolávají, lze stanovit, zda je troskou 
na rozsypání, nebo naopak vyrovna- 
nou a neochvějně klidnou osobností. 
Takže... co se vám vybaví, když se řek- 
ne Deadly Dozen? V první řadě... 


Tematika speciálních jednotek je v po- 
slední době velice oblíbená. Setkávali 
jsme se s díly zasazenými do různých 
dějinných kulis, ale 2. světová válka je 
stále populární. Pokud vám název 


Deadly Dozen něco připomíná, pak věz- 
te, že by to měl být jeden z klasických 
snímků válečné kinematografie „Dirty 
Dozen“ (Tucet špinavců) s Terrym Sa- 
valasem v hlavní roli tvrdáckého majora. 
Tvůrci hry se zdroj inspirace ani nesna- 
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Setkávali jsme se s díly zasazenými do různých 
kulis, ale 2. světová válka je stále populární. 


ží příliš skrývat. Možná sázejí na to, že 
mladší generace už sleduje jiné filmy. 

Děj hry nás zavede do poloviny 
druhé světové války, kdy vrchní velení 
americké armády zjistí, že by se jim ho- 
dila nějaká jednotka schopná plnit úko- 
ly v nepřátelském týlu, na které kon- 
venční síly nestačí. Výběr je jednodu- 
chý, stačí projít trestnice, kde se najde 
vždy dostatek odpadlíků, kteří už nema- 
jíco ztratit, a v důsledku toho ochotných 
takřka k čemukoliv. Prvotní informace 
načerpáte z černobílého videa, útržko- 
vitých záběrů sestříhaných z válečných 
dokumentů. Po jejich zhlédnutí násle- 
duje vlastní akce. V úvodu vám ale ješ- 
tě dobře poslouží tutoriál. V něm se se- 
známíte s veškerou výzbrojí a výstrojí, ať 
již vlastní či tou, již můžete během hry 
ukořistit. A tu ve vás začíná klíčit pocit, 
že tohle jste už někde viděli 


Záhy zjistíte, že svou soukromou kam- 
paň proti „hnědému zlu“ můžete vést 
buď z pohledu první, nebo třetí osoby. 
Většina z vás si asi zvolí první možnost, 


která je podle mého názoru nejlepší 
pro boj. Společnost vám budou dělat tři 
další vojáci, které si před každou misí, 
vyberete ze seznamu příslušníků své 
jednotky. Najdete zde i krátký sumář 
schopností a vlastností každého vojáka. 
Výběr byste měli podřídit specifickým 
požadavkům každé mise, popsaným 
v předcházejícím brífinku. Jakmile si 
vyberete nejvhodnější jedince, nastává 
ta pravá chvíle pro volbu zbraní a vyba- 
vení. Mnoho času vám to nezabere, ne- 
boť jejich paleta není příliš široká. Ti 
z vás, kteří hráli Hidden © Dangerous, 
se asi neubrání překvapení, kým že se 
to nechali tvůrci Deadly Dozen inspiro- 
vat. Podoba jak detailů, tak i celkového 
vyznění hry je skutečně zarážející. Sta- 
čí si jen svoje zbraně dobře prohléd- 
nout. Samozřejmě lze pochopit námit- 
ku, že puška Mauser 1898k je skutečně 
jenom a pouze jediná, ale s designem 
časovaných náloží by se už přece je- 
nom dalo pracovat mnohem detailněji. 
V tomto případě však zůstaly... no zkrát- 
ka jako kdyby tvůrcům HD z oka 
vypadly. 


Během jednotlivých misí si pak 
můžete posbírat všecičko, co u zabi- 
tých nepřátel naleznete. Ostatně, nic ji- 
ného vám ani nezbývá, neboť zásoba 
munice, kterou s každou zbraní obdrží- 
te, je minimální. Škoda jen, že si ukořis- 
těné zbraně nemůžete vzít do další mi- 
se. Fakt, že se vždy musíte vyzbrojovat 
znovu, totiž v rámci herní linie působí 
nelogicky. 

Každá mise tvoří samostatný celek, 
který má vlastní začátek i konec. Po- 
stupně se zhostíte takových úkolů jako 
ukořistění plánů německé obrany, od- 
stranění nepohodlného plukovníka, zni- 
čení spojovacího centra Wehrmachtu, 
získání šifrovacího stroje Enigma, zasta- 
vení archeologického průzkumu v Egyp- 
tě nebo třeba zničení dělostřeleckých 
bunkrů v Normandii 

Mise se odehrává v odlišném pro- 
středí. Většina jich však probíhá v noci, 
a tak si asi okolních pamětihodností pří- 
liš neužijete, Čeho si ale určitě všimne- 
te, bude, že všechny „polní“ mapy jsou 
velmi kvalitně a detailně zpracovány. Při 
bedlivé ostražitosti se vám tak podaří 
nepřítele odhalit i na velkou vzdálenost 
a bez větších problémů ho zlikvidovat. 
Svou roli přitom sehraje i zpracování 
jednotlivých položek výzbroje. Americ- 


Arzenál DD odpovídá historickému období. 
Je poměrně věrný a také vyvážený, i když 
— každá z bojujících stran se občas zaskví 
nějakým tím trumfem. V případě příslušníků 
Wehrmachtu je to třeba kulomet MG42. Ten 
může ve vašich řadách natropit pěknou pase- 
ku. Pokud se jej ale zmocníte, můžete jej obrá- 
tit proti nepříteli. Avšak, pouze na pozici, kde 
jste se jej chopili — nelze ho totiž přenášet. Na 
straně spojenců bude Teutonům scházet přes- 
nější střelba, které se ovšem jako příslušníci 
americké elitní jednotky nemusíte nijak zří- 
kat. K dispozici vám totiž bude puška 
Springfield M1903A4, ráže .30—06. Určitě po- 
střehnete, že její optický zaměřovač má pevné 
přiblížení, s nímž nelze zoomovat. Vzhledem 


Bojový notebook z druhé světové.. 


=- 
ve 


| když vliv HaD je zde silně patrný, přesto 
DD obstojí jako přitažlivá hra sama o sobě. 


Plakáty na nábor pracovních 


sil zdobí veselé interiéry. 


ký i německý arzenál je ve většině 
z nich duplicitní, takže co si s sebou ne- 
přinesete z domova, můžete najít na bo- 
jišti. Neplatí to však v případě oblíbené 
zbraně mnoha příznivců stříleček a vo- 
jenských simulátorů — ostřelovací puš- 
ky. Tvůrci DD se rozhodli, že nám její 
použití trochu ztíží, a optický zaměřovač 
zbraně nevybavili možností proměnné- 
ho přiblížení. To vám přesnou chirur- 
gickou práci při odstraňování příliš ne- 
usnadní, ale copak snad tady někdo 
tvrdil, že válka je jednoduchá? 


I když vliv HgD je zde silně patrný, pře- 
sto DD obstojí jako přitažlivá hra sama 
o sobě. Pokud se do boje pustíte s ta- 
kovou chutí jako já, zjistíte, že nepřátelé 


k tomu, že pravá zbraň měla optický zaměřo- 
vač Weaver s trojnásobným zvětšením, však 
není důvod si stěžovat. Se střelivem 

do ostřelovačky šetřete. Žádné další už nikde 
nenajdete. Ve výzbroji ho nemají ani Němci. 
Ti totiž používali zvlášť vybrané pušky 
Mauser 1898k s optickými zaměřovači s při- 
blížením 15x, 4x a komerčními šestinásob- 
nými zaměřovači. Fasovali je dokonce někteří 
řadoví vojáci Wehrmachtu, kteří prokázali 
střelecké schopnosti. I když nedosahovali 
kvalit sniperů, byli se svou zbraní zatraceně 
nebezpeční. Puška Mauser 98k se nakonec 
stala legendou a ovlivnila další vývoj opako- 
vaček. Dodnes se například používá 
Mauserova konstrukce závěru. 


jsou velmi houževnatí, Následkem toho 
i tak chrabří bojovníci za svobodu jako 
ti vaši mohou zahynout poměrně snad- 
no. V takovém případě je nejlepší vrátit 
se o něco zpět do menu, abyste zjistili, 
že obtížnost lze nastavovat hned dvěma 
parametry. První zahrnuje inteligenci 
nepřátelských vojáků, ale i vašich tří 
spolubojovníků. Druhým parametrem 
je nastavení realismu škod, které půso- 
bí střelná i jiná zranění, a to vojákům na 
obou stranách — to jen kdybyste chtěli 
podvádět. Tato volba je poměrně neob- 
vyklá, ale nadmíru zajímavá. Příležitost 
chytře zkombinovat odolnost vůči zra- 
nění a umělou inteligenci je vám totiž 
zárukou, že se hra nezvrhne jen v boha- 
pusté pobíjení dezorientovaných Ger- 
mánů, ale bude vám skutečně plnohod- 
notným takticko-operačním zážitkem. 
Pokud si jako já nastavíte střední obtíž- 
nost a realistická zranění, počítejte 
s tím, že jeden až dva výstřely nepřítele 
— a po vašich mužích zůstanou jen vdo- 
vy a sirotci. V případě, že ztráty budou 
opravdu vysoké, a s přibývajícím po- 
čtem smutečních kondolencí pozůsta- 
lým si začnete připadat spíše jako Čer- 
ný havran než schopný velitel, si raději 
navolte nižší obtížnost. 


Svůj úkol máte v každé misi jasně stano- 
vený. V brifinku vám nadřízený důstojník 
nad mapkou podrobně přiblíží primární 
a sekundární cíle, výskyt nepřátelských 
vojáků i obrněné techniky. Znění misí je 
většinou srozumitelné a úkoly lze splnit 


pozornost 
k detailům 
| == VR | 


V některých případech 
se DDdrží historických 
skutečností, v jiných se 
setkáme s fikcí. Jako 
příklad poslouží němec- 
ké terénní vozidlo, které 
můžete ve hře řídit 

z pohledu třetí osoby 

a které jeho dobový vý- 
robce nazval Kiibelwa- 
gen. Tvůrci Deadly 
Dozen si jej ale překřtili 
na Kubelwagon. Rychle 
se přepravit z místa na 
místo vám ve hře rov- 
něž umožní již poměrně 
věrná nákladní auta 
Opel Blitz či motocykly 
BMW R77. Pokud vám 
to vypětí bojů dovolí, 
věnujte pozornost své- 
mu okolí. Najdete 

v něm mnoho předmě- 
tů, které mají přímou 
návaznost na reálie 
nacistického Německa, 
nevyjímaje ani nástroje 
nacistické propagandy. 
Při operaci v Norsku, 
během níž se máte 
zmocnit šifrovacího 
stroje Enigma, narazíte 
například na verbovací 
plakát do norské 

divize SS. 
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ECENZE 


A ještě ráno jsi si myslel, že fiihrer 
pro tebe znamená budoucnost. 


* střílečka, 
a sympatická... 
* bohatá na reálie 
2. světové války 
* inspirovaná filmem 


* zcela jednoduchá 
* případ pro vojenského 
psychiatra 


* jednoduchá 


bez sáhodlouhého přemýšlení V rámci 
objektivity je však dlužno zmínit několik 
pochybení. Například, když máte za 
úkol zničit maják, hledáte ho tak dlouho, 
dokud do něj téměř nenarazíte nosem. 
Tady se vtírá neodbytná myšlenka — 
opravdu by se takovýmto způsobem 
měl hledat objekt, který za noci, v mlze 
i dešti pomáhá lodím nalézt bezpečnou 
cestu do přístavu? Případem pro psy- 
chiatra se tak trochu jeví i konverzace 
mezi postavami. Každý soudný velitel si 
přeje, aby svým podřízeným v jednotce 
mohl udílet nejenom co nejpřesnější 
rozkazy, ale akci si rovněž podle libosti 
i správně načasovat. Tohle ale v DD ne- 
jde. Vaši druhové ve zbrani rozumějí jen 
jednoduchým příkazům. Na jejich zákla- 
dě vás mohou následovat, bránit pozici 
a střílet. Pokud byste se ale, ovlivnění ji- 


Výrobce: n-Fusion Interactive « Vydavatel: Infogrames « Minimální 
konfigurace: PlI 300, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 500 MB, 8MB video- 
karta « Doporučujeme: Pll 800, 256 MB RAM, 16x CD, HDD 650 
MB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D « 
Internet: www.n-fusion.com 


i 


Velmi pohledná 
u zábavná, i když ne zcelu původní 
ukce v kulisách 2. světové války. 
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„Dvakrát kolem parku a pak 
mi zastavte před KFC, prosím.“ 


Když máte za úkol zničit maják, hledáte ho tak 
dlouho, dokud do něj téměř nenarazíte nosem. 


nými vojenskými simulátory, chtěli pustit 
do propracovanější taktiky, máte smůlu. 
Taktická mapa, na které byste mohli 
každého jednotlivého vojáka posílat pro- 
ti různým cílům, se v DD sovrkla na 
schematickou malůvku. Pozici můžete 
určit jen přibližně. Nezbývá vám než jen 
proniknout na místo určení a čekat, jak 
se věci vyvrbí. V některých případech to 
však může být velmi ošidné, jak dokládá 
i moje následující zkušenost. V jedné 
z pozdějších misí máte za úkol zničit ne- 
přátelské opevnění na normandském 
pobřeží těsně před spojeneckou invazí. 
Ve skutečnosti tento úkol plnili amenčtí 
Rangers za cenu nesmírných ztrát. Jako 
ostřílený veterán začnete vyhledávat ně- 
mecké hlídky a postupně je likvidovat. 
Jakmile se dostanete k prvnímu bunkru, 
umístíte nálož a v bezpečné vzdálenosti 
vyčkáte exploze. Udivilo mě ovšem, že 
se nikde neobjevila hláška o splnění pri- 
márního cíle. Sper to ďas! Při pohledu 
na mohutnost betonových kasemat 
a s vědomím množství náloží, které si lze 
odnést z bunkru, jsem si náhle pomys- 
lel, že ke zničení bunkru je nutné použít 
daleko větší penzum trhavin. Anebo 


jsem snad měl nálože umístit na nějaké 
citlivé konstrukční místo — třeba upro- 
střed bunkru, či snad pod čelní stěnou? 
Stejně tak je ale možné, že opravdu sta- 
čilo jen zlikvidovat posádku bunkru 
a výpis o splnění mise se neukázal jen 
v důsledku chyby enginu. Přemítal jsem 
a pochyboval, ale ani poslední možnost 
se neukázala jako ta správná. Zkrátka 
a dobře jsem nepřišel na to, jak hradby 
„pevnosti Evropa“ pobořit. 


Tak tedy jak vlastně v tom krutém a ne- 
přátelském světě taková hra jako Dead- 
ly Dozen obstojí? Má nějakou šanci pro- 
ti všem těm dravým a ambiciózním 
konkurentům? Inu, rozhodně její exi- 
stence nepostrádá smysl. Široké hráč- 
ské společnosti má nepochybně co dát. 
Snad by jí jenom, když už takhle přijde 
mezi lidi, slušela mnohem větší dávka 
invence a fantazie. Zatím nám nepo- 
skytne více než jen slušnou zábavu. Ale, 
věřte mi — v dnešních stresujících ča- 
sech to zase není tak málo. 
Ondřej Mach 
02G0042 
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anebo u poskytovatele služeb WDP. Pokud telefon využíváte k poslechu hudby, seznamte se, prosím, se zákonnou úpravou platnou ve vaši zemi; hudební dila jsou chráněna autorskými právy v rámci mezinárodního práva i zákony jednotlivých států. 


Výstřední vzhled 


Anu w 


yjimeč 


ný zvuk. 


NOKIA 


CONNECTING PEOPLE 


NOKIA 
5510 


Nová Nokia 5510 jako stereo 


přehrávač příliš nevypadá. A také 


nijak výrazně nepřipomíná mobilní 
telefon. Každopádně nabízí obojí 
a ještě mnohem víc: možnost 
rychlého textování, hraní her, 
přístupu k WAP, poslechu FM rádia 
a digitálního přenosu hudby. 

To zní skvěle, ne? 


Staňte se členy klubu Club Nokia 


i telefon 


a využijte Váš mob 
Nokia na maximum. Členstvím 

v klubu získáváte výhody, které 
jsou dostupné výhradně pro členy 
klubu Club Nokia. Mimo jiné si 
můžete koupit exkluzivní služby 
WAP na: mobile.club.nokia.com 
nebo na webových stránkách 
www.club.nokia.cz, kde se také 
můžete zdarma stát členem 
klubu Club Nokia. 


KECENZE 


Armáda prasat svými kopyty zadupe do 
země i poslední zbytky králičího odboje. 


dyž pustil německý producent 

Fishtank Interactive první in- 

formace o připravovaném titu- 
lu S.WI.N.E., učinil tak způsobem, 
aby široké okolí propadlo dojmu 
o velmi ambiciózním projektu. Autoři 
tehdy slibovali, že nám přinesou hu- 
morem prošpikovanou unikátní realti- 
me strategii. Ve skutečnosti svým sli- 
bům dostáli jen částečně. 


Na celé hře je nejoriginálnější pro- 
středí. Jakmile ji spustíte, ocitnete se 
uprostřed válečného konfliktu mezi 
agresivními prasaty a mírumilovnými 
králíky, který — troufám si tvrdit, že zda- 
ňle — paroduje střet Němců a Francou- 
zů za druhé světové války. Svrchovaný 
vůdce prasat, generál Iron Tusk (snad- 
no si můžete domyslet, kterou ze stran 
historického konfliktu prasata zastupu- 


prasata vs. králíci 


Svrchovaný vůdce prasat už nehodlá králíkům 
tolerovat spokojené chroupání mrkviček. 


jí), už nadále nehodlá tolerovat spokoje- 
né chroupání mrkviček králíkům ze 
sousední Mrkvozemě a odhodlá se 
k ráznému kroku. Připraví rozsáhlou vo- 
jenskou operaci a během několika týd- 
nů obsadí většinu králičího území. 
V tomto okamžiku se ke slovu dostane 
samotný hráč, který má na výběr, zda se 
stylizuje do role velitele králičího odbo- 


PRASATA: Panovačný a militantní národ, jehož členové jsou 

daní svému vůdci, generálovi Ironu Tuskovi. S chutí snědí, na 
co přijdou, chrochtají, smrdí a mluví s tvrdým německým pří- 
zvukem. Ne každý člen je však s režimem spokojen, a proto se 
armádní jednotky musejí občas vypořádat i se skupinkami zrád- 
ců. No a když dobudou nějaké to nepřátelské město, neváhají jej 
na vlastní počest pojmenovat třeba Pigsburg. 
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ÁLÍCI: Mírumilovný národ, který se ale v největší nouzi do- 
káže semknout a postavit se na odpor i té nejpočetnější armádě 
prasečích agresorů. Mluví s roztomilým francouzským přízvu- 
kem a na svých polích pěstují převážně mrkev. Největší radost 
mají, když mohou posílat prasata na zpáteční cestu do nebeské- 
ho chléva. A proto si rádi na melodii pochodu Sněhurčiných tr- 
paslíků zanotují: „Hey hou, hey hou, to kill some pigs we go!“ 


je, nebo bude oddaně sloužit vůdci 
a prasečí říši. 

Neméně zajímavé je i samotné po- 
jetí hry. Její jednotlivé části připomínají 
taktické mise ze hry Command © Con- 
guer či tituly série MechCommander 
nebo taktické strategie ve stylu Ground 
Control. Ani zde totiž nejde o budování 
soběstačných základen a těžbu životně 
důležitých surovin. Místo toho dostane- 
te na začátku kampaně k dispozici ma- 
lé množství jednotek, k nimž můžete po 
skončení každé mise za vydělané stra- 
tegické body přikupovat nové ozbroje- 
né síly. Zdroj těchto bodíků je ovšem 
velmi omezený, takže základním pro- 
blémem každé mise se stává boj o pře- 
žití vlastních jednotek. 

Jak už bylo naznačeno, hra sestává 
ze dvou kampaní, z nichž každá obsa- 
huje deset celkem rozsáhlých misí, Au- 
toři nám doporučují začít bojovat po 
boku králíků a až poté se pustit do ob- 


M 


se však „králičí“ a „prasečí“ kampaň od 
sebe příliš neliší. V zásadě musíte vždy 
procestovat většinu území na mapě 
a vyčistit ho od nepřátelských jednotek, 
naštěstí je do každé mise vkomponován 
nějaký ten zajímavý úkol, který jinak po- 


u Kwai. 


Most přes ř 


Při hromadných přesunech jednotku zachvátí 
zmatek, který by se dal přirovnat k panice 
vzniknuvší při požáru v supermarketu. 


někud stereotypní likvidaci nepřátel pří- 
jemně zpestřuje. Jednou budete chránit 
vesnici před útočícími prasaty, podruhé 
se zase vydáte zničit přehradu a zatopit 
údolí, v němž si nepřítel rozbil ležení. 
Bojové jednotky, které máte k dis- 
pozici, neoplývají rozmanitostí. Po her- 
ních mapách se budete pohybovat vý- 
hradně vozidly, především obrněnými. 
A pokud by vám to bylo málo (jako že 
bude), můžete těžce vydobyté strate- 
gické bodíky investovat do nákupu po- 
jízdných kulometů, lehkých a těžkých 
tanků, mohutných artilerií -a úderných 
raketometů. Nicméně asi brzy přijdete 
na to, že jednotky obou znepřátelených 
stran jsou prakticky stejné, takže vás nic 
nenutí k tomu, abyste vymýšleli různé 
bojové strategie. A to je trochu nuda. Po 
tomto zjištění vám náladu zřejmě ne- 
zlepší ani to, že během hry si můžete 
doplňovat zásoby střeliva, pohonných 
hmot a léčiv. Každá jednotka se během 
boje postupně zoceluje, což se projevu- 
je na jejích základních vlastnostech, ja- 
ko je síla úderu, obrnění nebo celkový 
počet životů. Za určitý poplatek můžete 
svým zbraním přidávat extra zásoby 
munice či pohonných hmot nebo je vy- 
bavit různými speciálními funkcemi 
(např. hledání min). A pokud pak tako- 


vou solidně vycvičenou jednotku ztratí- 
te, je to pro vás velmi bolestivé. 

Během hraní rychle odhalíte také 
to, že nejdůležitějšími vlastnostmi kaž- 
dého bojového vozidla je jeho maximál- 
ní dostřel a vzdálenost, do níž je schop- 
no dohlédnout. Například taková arti- 
lerie dokáže střílet na obrovské vzdále- 
nosti, ale kvůli malému zornému poli 
zasáhne cíl jen v případě, že ji naviguje 
nějaké jiné vozidlo. 

A teď pár slov k chování nepřátel- 
ských jednotek. Stručně řečeno, je 
zvláštní... Na jedné straně dokáží útočit 
v pevných formacích, a pokud pálíte na 
osamocený obrněný vůz, v tu ránu mu 
okolní jednotky přispěchají na pomoc. 
Na straně druhé se nezřídka stává, že 
nepřátelé vzdálení natolik, aby viděli ro- 
zestavení vaší armády, do sebe klidně 
nechají řezat, aniž by na váš úder nějak 
reagovali. Proto se vaše strategie často 
omezí pouze na rozestavení artilerií 
a následné opatrné vyhledávání a likvi- 
daci stojících jednotek, které nečinně 
přihlížejí vlastní zkáze. 

Ačkoli obsahová a funkční stránka 
S.WI.N.E. se vám v některých momen- 
tech bude zdát trochu odfláknutá, s gra- 
fickým zpracováním si její autoři oprav- 
du vyhráli. Plně funkční 3D prostředí, 


které lze libovolně 
přibližovat a natá- 
čet, tvoří detailně pro- 
pracovaný terén plný 
řek, horských masivů, ska- 
lisek, dokonce i sopek a své- 
rázných historických staveb (např. sfin- 
ga s hlavou králíka). Členitost terénu 
přitom není samoúčelná a nejednou ji 
využijete rovněž při strategickém pláno- 
vání nějaké bitvy. Nejinak je tomu 
i s animací jednotek. K tomuto dojmu 
přispívá také realistické chování vozi- 
del, která se — stejně jako ve skutečnos- 
ti — nemohou otáčet na místě, a proto 
musejí při překonávání překážek neu- 
stále couvat a natáčet kola. Na druhou 
stranu, právě tyto jejich parametry vám 
nejednou pořádně zamotají hlavu. Při 
hromadných přesunech (hra bohužel 
neumožňuje zadávat postup v pevných 
formacích) jednotku zachvátí zmatek, 
který by se dal přirovnat k panice vznik- 
nuvší při požáru v supermarketu. 
Vývojáři ze společnosti Stormregion 
vytvořili zábavnou a v mnoha směrech 
originální realtime strategii, která ovšem 
vykazuje několik drobných vad na krá- 
se. Škoda. Autoři vydání hry uspěchali, 
aniž by odstranili ty nedostatky, které 
způsobí, že vás hra časem přestane ba- 
vit. Pokud ovšem patříte mezi skalní 
příznivce žánru, lze vám S.WI.N.E, 
s klidným svědomím doporučit. 
Libor Vacata 
02G0043 


íi v blízkosti 


* dotažena do konce 
* historická strategie 
* vepřová zabijačka — 


Výrobce: Stormregion « Vydavatel: Fishtank Interactive * Mini- 
mální konfigurace: Pll 400, 96 MB RAM, 4x CD, HDD 900 MB, 
32 MB 3D karta * Doporučujeme: Pll| 800, 256 MB RAM, 24x 
CD, HDD 950 MB, 32 MB 3D karta « Multiplayer: ano * 3D akce- 
lerace: D3D * Internet: www.swine-online.com 


P m 


VERDIKT: Originální a humorem 
prošpikovaná strategie, které se ovšem 
nevyhnuly drobné chybičky. 


Ej 
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recenze 


to racer $ 


— —v 8 MB velký patch a jím 


„Tak jsem si myslel, že to bude 


„bezstarostná jízda' a teď tohle...“ 


orodujme zu putch 
náš vezdejší 
ZE | 
Delphine Software to, 

se strachem ze softwa- 
rového pirátství přeťáp- 
li. Chránit hru zadáním 
třicetišestimístného kó- 
du není neobvyklé, ale 
opravný patch? K jeho 
získání vede anabáze 
podobná Švejkovu výle- 
tu okolo Putimi. Nejdřív 
se musíte zaregistrovat 
instalačním číslem na 
herním webu. Poté si 
můžete zkopírovat půl- 
megabajtovou aplikaci, 
která posléze přenese 


egenda motocyklových závodů 

Moto Racer v době uvedení na 

trh vždy výrazně zazářila. Spolu 
se silničním simulátorem Superbike 
a terénním šílenstvím Motocross 
Madness představuje absolutní špič- 
ku na poli virtuální pilotáže všeho, co 
na počítači obouvá jen dvě pneumati- 
ky. Kdo by čekal otřepané pokračová- 
ní beze špetky invence, bude nepo- 
chybně překvapen. Moto Racer 3 
totiž nečekaně překvapuje ve všech 
možných směrech. 


Třetí pokračování počítačové hry už 
nebezpečně zavání rutinou. Nejlepší 
obranou proti ní (a hanlivým recenzím 
v herním tisku) je množství zásadních 
změn. První dva Moto Racery postavily 


updatuje nainstalova- 
nou hru. Originální CD 
v mechanice je podmín- 
kou. Reinstalace hry, 
nebo operačního systé- 
mu znamená nutnost 
podstoupit celý proces 
znovu. Nezbývá než 
uvěřit autorům, že nová 
verze patche 1.1 bude 

v únoru dostupná lid- 
štějším způsobem. 
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svou popularitu na jednoduchém, ale 
atraktivním modelu silničních motocyklů 
na okruzích a motokrosu po krk v blátě. 
Arkádový styl se skvěle doplňoval s rela- 
tivně věrným fyzikálním modelem závod- 
ních strojů a jednoduchým ovládáním. 
Druhý díl přidal neobvyklé lokace jako 
enduro v džungli nebo Velkou čínskou 
zeď a především editor tratí. 

Na Moto Racer 3 se čekalo symbo- 
lické tři roky, během nichž se zuřivě spe- 
kulovalo o tom, zda tvůrci zůstanou věrni 
arkádovitému nádechu hry, anebo se při- 
kloní směrem k maximálně realistické si- 


dá podivnými tlačítkovými komby po- 
dobně jako u automatových bojovek. Do- 
brý je ovšem nápad snižujícího se bo- 
dového ohodnocení při opakovaném 
provádění stejného prvku v rámci jedné 
sestavy. Závěrečnou specialitu pak před- 
stavuje soukromý Traffic — „tajný“ závod 
dvou odvážlivců v ulicích Paříže za běž- 
ného provozu. Proplétání se mezi různě 
přejíždějícími auty na plný plyn je vysoce 
adrenalinovou záležitostí, 

První dojem z hraní Moto Raceru 3je 
perfektní a ručička hodnocení se nebez- 
pečně blíží stovce procent. Po chvíli si 
však už gamer stačí všimnout, že úcty- 
hodných patnáct okruhů vlastně zname- 
ná jen tři pro každou kategorii. Víc jich tu 
není a editor vlastních tratí byste hledali 
marně, v důsledku čehož tachometr spo- 
kojenosti nezadržitelně klesá. Ani arká- 
dový systém cílů nemá ten správný ná- 


Specialitou je soukromý Traffic — „tajný“ závod 
dvou jezdců v ulicích Paříže za běžného provozu. 


mulaci. Ať věštění ze sedliny na dně kar- 
burátoru dopadlo jakkoliv můžeme 
s povděkem konstatovat, že zábava a od- 
dechový styl opět dostaly přednost. Nej- 
výraznější inovací hry je rozmanitá pětice 
soutěžních disciplín. Silniční okruhové 
závody a halový superkros jsou osvědče- 
ným základem pro nové ozdoby jako tře- 
ba variace na trial alias „šlapačky“, kde 
se v časovém limitu překonávají krko- 
lomné sestavy překážek. Freestyle s ak- 
robatickými figurami ve vzduchu se ovlá- 


boj. Na začátku je otevřeno pouze pět 
základních tratí, další se dokupují (stej- 
ně jako vstup do dvou silnějších kuba- 
tur motocyklů) za body — obdržené za 
umístění na stupních vítězů. Jenomže 
disciplíny není nutné měnit a v módu 
Traffic poražený z duelu vždy získává 
bod útěchy, takže stačí hodně trpělivos- 
tia postupem času se propracujete úpl- 
ně ke všemu. V případě, že nedisponu- 
jete připojením k internetu anebo 
lokální počítačové síti, už vám Moto Ra- 


cer 5v tento okamžik nebude mít dále 
co nabídnout. Alespoň nějaký kombi- 
nační šampionát kdyby tady byl... 

Prohlídka depa také není žádné vel- 
ké rozptýlení a podobně jako ve starém 
vtipu o manželském sexu sice uspokojí, 
ale nenadchne. Silniční i terénní speciály 
jsou údajně konstruovány podle skuteč- 
ných předloh a vypadají poměrně věro- 
hodně. Nicméně jméno originálu inspi- 
rujícího vznik počítačového modelu 
nemáte šanci zjistit a zůstává ukryto pod 
strohým jménem sponzora počítačové 
hry (mimo jiné například kosmetický mo- 
loch se šamponem Fructis). Vyladění zá- 
kladních parametrů motorek je sice mož- 
né, ovšem na jízdní vlastnosti až takový 
vliv nemá. 

Když je řeč o možnostech nastavová- 
ní, nelze nezmínit jeden základní nedo- 
statek. Počítačové hry mají menu Opti- 
ons bohatá i strohá, přehledná nebo 
divná. Moto Racer 3 v původní podobě 
po nainstalování pro jistotu nemá vůbec 
nic. Čestné slovo. Jedině při zapauzování 
během závodu se objeví několik voleb 
jako nastavení hlasitosti anebo úrovně 
detailů. Rozlišení programu se mění vý- 
hradně během jízdy dobře utajeným 
trojhmatem kláves [Crtl] + [Shift] + pří- 
slušná numerická klávesa. Podobně se 
aktivuje i řízení joystickem nebo game- 
padem. Ovšem pozor — ne s každou pe- 
riferiií si hra rozumí. Čekali byste možnost 
nadefinovat si vlastní ovládací klávesy? 
Nenechte se vysmát! (Cha, cha, cha!) 

Naštěstí nic není nemožné. Těžko 
hledat v paměti hru, pro kterou by byla 
spásným krokem aplikace ne opravné- 
ho, ale přímo záchranného patche. Dosti 
útrpnou procedurou je už samo získání 
nových souborů, nesoucí se přesně v du- 
chu hesla starých latiníků: přes překážky 
ke hvězdám. Reportáž z výpravy do hlu- 
biny webu najdete v rámečku. První ver- 
ze patche do hry přidá sice strohé, ale 
funkční konfigurační menu, „normální“ 
komunikaci s joystickem, opraví chybky 
a nepříjemný bug v grafickém enginu 
(přestože problémy s nedokonalostí tex- 


„Sakra, uhněte! Jedu! Kde to 
má ten zatracenej klakson?“ 


„Tak pojede on, nebo 
to chceš zkusit sám?“ 


Pět herních kamer ze dvou různých výšek je dost i pro náročné bikery. Pohled z vlastních očí je nejpůsobivější a nejnáročnější 


na řidičské umění jezdce. 


Výstražnou nálepku s nápisem 
„Na programu se ještě pracuje“ distributor 
zapomněl na krabici se hrou přilepit. 


tur nezmizely) a několik dalších drob- 
ných vylepšení. Moto Racer vl.1 už je ji- 
ná, daleko chutnější káva. 

Výstražnou nálepku s nápisem „Na 
programu se ještě pracuje“ sice distribu- 
tor zapomněl na krabici se hrou přilepit, 
přesto není třeba nad Moto Racerem 3 
lámat řídítka. Zážitek ze samotné jízdy je 
až na velmi průměrné zvuky motorů vý- 
tečný, zábavný a uvolňující. Nepříjem- 
nosti okolo, kazící výsledný dojem, jsou 
sice otravné, ale při troše sebezapření 
překonatelné. Všechno dohromady pů- 
sobí, jako kdyby se autorům zničehonic 
přestalo dostávat času, peněz na další 
vývoj, případně obojího, a museli hru 
urychleně vydat. Asi nejcitelnějším minu- 
sem je nízký počet tratí, díky novým ex- 
kluzivním informacím přímo od Delphine 
Software ale víme, že bude líp. Ještě bě- 
hem února bude uvolněna jedna nová 
dráha, dostupná opět pomocí intujícího 
způsobu popsaného v samostatném rá- 
mečku. Na konci února 2002 by se pak 
měl objevit nový patch 1.2, obsahující 
další dvě tratě a nové motorky. Uvolnění 
editoru tratí pro veřejnost naopak nepři- 
padá v úvahu, neboť programátoři pro je- 


jich tvorbu používají komerční softwaro- 
vé nástroje. 

Při celkovém hodnocení ale musíme 
Moto Racer 3 brát, jaký je ted, a ne jaký 
možná časem bude. Což je škoda — více 
tratí už v základu, šampionát pro single- 
player, normální možnosti nastavování 
hry a méně chyb by znamenalo klidně 
o dvacet procent vyšší hodnocení. Pro- 
miň Delphine, ale za uspěchané vypuš- 
tění perspektivní hry bys zasloužil svázat 
modrým provazem. 

Tomáš Suchomel 
02G0044 


moto racer 3 je 


© mezi námi tak trochu 
polo-beta 

* hra s dobrými nápady 

* zatím trochu krátký 


moto racer 3 není 


* jednostopý simulátor 
* beznadějný případ 
* pro off-line hráče 


MOTO RACER 3 


Výrobce: Delphine Software « Vydavatel: Electronic Arts « Mini- 
mální konfigurace: PlI 450, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 540 MB, 
8MB videokarta « Doporučujeme: PIII 600, |28 MB RAM, 16x CD, 
HDD 600 MB, 32MB videokarta « Multiplayer: ano « 3D akcele- 


race: D3D * Internet: www.motoracer3.com 


VERDIKT: Po vydání několika 
opravných patchů a přidání dalších 
tratí vzniknou výtečné motorkové 
závody 


8% 
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ecE>nzZE 


a východní frontě leteckých 
N sání už není klid. Po 

otřepaném Tichomoří a bitvě 
o Británii konečně přichází dlouho 
očekávaný softwarový pozdrav z Rus- 
ka, jenž ukazuje druhou světovou vál- 
ku z pohledu pilotů s rudou hvězdou 
a černým křížem na směrovkách. 


Nejlepší věci na světě přicházejí 
nenápadně a vrcholí efektně. První in- 
formace o hře s jediným typem letadla 
IL-2 Šturmovik zaujaly spíš jako kuriozi- 
ta. Kdo ho zná jako sice neobvyklý, ale 
těžce opancéřovaný, a proto nemotorný 
bitevní letoun sovětské armády, očeká- 
val nanejvýš jednoduchou akční záleži- 
tost s ostřelováním tanků a bombardo- 
váním skladů munice. Jenže uběhly 
více než tři roky, koncepce se průběžně 
měnila a letadel přibývalo. Nakonec 
vznikl plnohodnotný, se smyslem pro 
detaily a realismus vyšlechtěný bojový 
simulátor. 


Bez nesnází provedené prvky vyšší akrobacie 
jsou nejlepší odměnou za trochu cvičení. 


Můj vůdče, zleva Jaky, 
zprava taky.. 


Me 
HDe 
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Netradiční pra-letoun přesto zůstal 
v názvu simulátoru jako provokující ob- 
chodní značka, premiérový exot určený 
především západoevropským a zámoř- 
ským gamerům. Přitom IL-2 Sturmovik 
se nemusí v konkurenci ostatních titulů 
obávat ani přísného srovnání, Slova her- 
ních recenzentů o míře shody reakcí 
počítačových a reálných letadel jsou 
mnohdy pokusem vyjádřit neměřitelné. 
Přesto je milou povinností při plném vě- 
domí konstatovat, že tentokrát je teore- 
tický ideál na dosah. Až tak blízko, že to 
zhýčkaným pilotům možná nebude mi- 
lé. Stačí si oživit popisy z knížek pamět- 
níků líčící předlouhé „šplhání“ strojů do 
letové výšky nebo životně důležitou ne- 
ustálou kontrolu dostatečné rychlosti, 
a tím i schopnost rychlého manévrování 


v boji. Výsledná iluze pilotáže opravdo- 
vého válečného éra je při řízení joystic- 
kem s force feedbackem dokonalá. 
Okopírovány jsou i nectnosti různých 
letadel včetně libůstek jako vybočování 
ze směru anebo snaha převrátit se na 
nos. Volitelný realismus sice zpřístupní 
hru i méně zkušeným, ale čím méně po- 
můcek, tím hlubší je zážitek z poletová- 
ní. Bez nesnází provedené prvky vyšší 
akrobacie jsou (zejména u stíhaček) 
nejlepší odměnou za trochu cvičení. 
Bez kvalitního vizuálního zážitku 
a moderního enginu si netroufne do 
světa žádná slušná hra. Tady to platí od 
přístrojové desky s funkčními „budíky“ 
a pohybujícími se pedály i pákami až 
po krajinu, trochu zjednodušeně zobra- 
zenou, ale o to přehlednější. Znázorně- 


Test: gdě zděs reguljácija 
věntilacji? 


n Bilali i 


Když se dva bombardéry Heinkel 
chytí za křídla, vznikne pětimotorové 
monstrum, určené k vlekání 
výsadkových kluzáků. 


k F X: 


Záhadné tykadlo pod trupem je šest 
metrů dlouhá hlaveň kanónu ráže 

75 mm pro těžké ostřelování pozemních 
cílů. Zpětný ráz výstřelu vždy letadlo 
odhodí až o metr zpět. 


2 4 = = 8 i z ARO Me 
Po boku všeobecně známých typů letadel se poslední světovou válkou potulovaly konstrukce tak obskurní, 


Sovětský nákladní kluzák dřevené 
konstrukce je typickou ukázkou aeroplánu 
na jedno použití. V roce 1943 jimi bylo 

v Bělorusku dopraveno jednotkám za 
nepřátelskými liniemi 215 tun vybavení. 


Přesně zamířit kulomety 
stíhačky není legrace. 


že byste jim nesvěřili ani život svého morčete. 


Dvojtrupový pozorovací stroj se širokou 
prosklenou kabinou posádky uprostřed 


křídla. Výzbroj tvořilo šest kulometů 
7,9 mm a čtyři padesátikilové bomby. 


ní poškození draku letadla působí jako 
pohled na autentické filmové záběry. Li- 
ší se zásahy od kulometu a kanónu a při 
větších pohromách dojde i na křidélka, 
visící na posledním pantu, díry od proti- 
etadlových granátů nebo přistání na je- 
dinou zdravou nohu podvozku. IL-2 
Sturmovik nikoho dvakrát nerozmazluje 
nereálnými úlevami, spíše naopak. Pa- 
ubní radar zůstává vizí budoucnosti 
a nezbývá, než si vykroutit krk při vyhlí- 
žení protivníka. Vzdání se obvyklých 
erních pomůcek jiných simulátorů ja- 
o označkování cíle a následné signali- 
zace polohy je zajímavější a náročnější 
výzva i pro zkušené počítačové piloty. 
Absolutní puristé ještě podle oficiálního 
návodu vyřadí přepis rádiové komuni- 
kace do titulků, vnější pohledy herní ka- 
mery nebo identifikaci letadel. V tom 
případě zřejmě už ani kouzelníci nena- 
jdou na obloze cokoliv menšího než 
Concord, ale proč to nezkusit. 

S precizností fyzikálního modelová- 
ní hry souvisí grandiózní, v propagač- 
ních materiálech hrdě uvedený počet 
31 letadel obou stran. Skutečnost je da- 
leko střízlivější, přesto solidní. Součet 


chytře zahrnuje všechny modely každé- 
ho z letadel, jak se u nich v průběhu vý- 
roby čas od času měnily motory, tvary 
kormidel, výzbroj a jiné parametry. Pře- 
sto nejde o klamavou reklamu, každá 
modifikace má originální vzhled a při- 
měřeně upravené vlastnosti. Ovšem 
jsou to odlišnosti, jak by řekl Cimrman, 
jenž odborníka uvedou v úžas a nadše- 
ní, ale většina lidí je ani nepostřehne 
Králem simulátoru je nutně IL-2 
Šturmovik, jednomístný i v proslulém 
dvoumístném provedení se zadním 
střelcem. Hlídat příslovečný „létající 
tank“ proti dotírajícím německým útoč- 
níkům není jednoduché, jak si hráč mů- 
že vyzkoušet na zadním sedadle, zatím- 
co Šturmovika řídí automatický pilot. Při 
multiplayeru dokonce může Ijušina vo- 
litelně pilotovat dvojčlenná živá posád- 
ka. Druhým směrem vede odlišná ces- 
ta ke kanéře stíhače. Německou stranu 
zastupují legendární obratné Me-109 


Stavba misí je až na detaily statická a k postupu 
dál vede jedině bezvadné splnění rozkazu 


a robustní FW-190, za Sověty se začíná 
s LaGG 3, později v průběhu války do- 
jde na speciality, jakou je importovaná 
a později v licenci v SSSR vyráběná 
americká Aircobra P-39. Narazíte i na 
množství „neovladatelných“ raritních ty- 
pů dopravních letadel a bombardérů, 
Kde se vzal skoro zázrak jménem 
IL-2 Sturmovik? Málokdy se poštěstí, 
aby na nějaké hře pracovali samí od- 
borníci „z reálného světa“. Takoví nor- 
mální zabijáci ze speciálních jednotek 
nebo vojáci se nakonec jen stěží budou 
v důchodu bavit programováním akč- 
ních 3D stříleček. Ačkoliv jak ukázala 
Operation Flashpoint, praxe v armádě 
není vždy nutnou podmínkou reálného 
ztvárnění bitevní vřavy. Maddox Games 
jsou ovšem o něčem úplně jiném. Sám 
zakladatel Oleg „Mad“ Maddox je vy- 
studovaný letecký inženýr a aktivní pi- 
lot, podobně jako několik dalších členů 
týmu. Opravdovou perličku pak před- 


drahá svastiku 
|< ro or Í 
Přestože se Maddox 
Games drží historic- 
kých reálií zuby nehty, 
jeden ne zrovna malý 
detail vědomě změnili. 
Na žádném z letounů 
Luftwaffe se v rozporu 
s dobovými fotografiemi 
neobjeví svastika, česky 
haknkrajc. Problema- 
tické hákové kříže 
nahradily méně pobu- 
řující černé rovné 
znaky. Oleg hezky 
vysvětluje, že nechtěli 
dávat hře žádný politic- 
ký podtext a jitřit staré 
vášně. Celá pravda 
bude spíš taková, že se 
sešla morálka s ekono- 
mikou, neboť se svasti- 
kami by měl jejich 
produkt pravděpodobně 
potíže s prodejem 

a dostupností přinej- 
menším v přísném 
Německu. 
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il-2 sturmovik je 


* sen plukovníka 
Pokryškina 

* hra faktu 

* proklatá válka 


il-2 sturmovik není 
|= ZZ ESF= 
* zcela vyzrálý projekt 
* pro každou náturu 

* kopie čehokoliv 


ecenze 


Odletující nábojnice připomenou 
Tmavomodrý svět. 


stavuje Jurij Antonov, až do těžkou ne- 
mocí vynuceného odchodu jeden 
z hlavních tvůrců, jenž je podle nepotvr- 
zených informací příbuzným legendár- 
ního konstruktéra stejnojmenných do- 
pravních letadel. 

Na druhou stranu se jedinečnost 
a posedlost autorů okřídlenými skvosty 
v něčem obrací proti stoprocentní do- 
konalosti výsledku. Jako by už nezbyla 
energie pohrát si s některými detaily 
programu okolo simulace. Asi nejpro- 
blematičtější jsou strohé předletové brí- 
finky. Ani z jejich pečlivého čtení by ob- 
čas ani děd Vševěd nevypátral přesný 
cíl akce, a záměr mise tak musíte odha- 
lit až experimentálně ve vzduchu. Jestli 
jenom nechápeme úmysl autorů maxi- 
málně přiblížit postavení řadového let- 
ce Rudé armády a dobové atmosféry, 
potom pardon. S těmi se také nevedly 
žádné dlouhé řeči: „Už nasedni do kok- 
pitu a leť, soudruhu, leť!“ Detailnější 
údaje a vyhodnocení by rozhodně ne- 
škodily ani po přistání. Chvíli zkoumání 
spolkne také originální, leč nezvyklé 
ovládací rozhraní a způsob nastavování 


IL-2 STURMOVIK 


Výrobce: Maddox Games « Vydavatel: Ubi Soft « Minimál- 
ní konfigurace: PlI 400, 128 MB RAM, 4x CD, HDD 500 MB, 
16MB videokarta « Doporučujeme: PIII 600, 256 MB RAM, 4x 
CD, HDD 500 MB, 32 MB videokarta « Multiplayer: ano * 3D 


akcelerace: D3D, Open GL * Internet: www.il2sturmovik.com 


VERDIKT: Vrtulová pohádka bojových 
simulátorů pro všechny krále vzduchu. 
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Prostištíme si některá slofíčka: 
der Jůger, der Flugzeugfiihrer... 


V kooperativním módu proti sobě 
může odstartovat až šestnáct pilotů. 


hry. Naopak odpadá nepopulární učení 
se ovládání a klávesové zkratky pro vět- 
šinu povelů jsou volitelné. 

Až pedantské lpění na historických 
faktech určuje náplň sedmi navazují- 
cích dílů kampaně, jejíž části jsou záro- 
veň sólovými misemi. Časový záběr 
ukazuje celý průběh 2. světové války na 
sovětské frontě od první velké bitvy 
svedené v roce 194] u Smolenska přes 
Moskvu, Stalingrad, Kursk a Krym po 
dobývání Berlína v roce 1945, Stavba 
misí je až na detaily statická, k postupu 
dál vede jedině bezvadné splnění roz- 
kazu a průběh ani skóre letu nemají vliv 
na další vývoj. Většina hráčů by asi da- 
la přednost dynamicky se měnícímu 
příběhu, ale snad se dočkáme příště, 
až budou mít průměrná PC trochu vý- 
konu nazbyt. Připravených misí naštěs- 
tí není tak málo, aby se záhy olétaly, ži- 
votnost hry neúnavným hráčům pro- 
dlouží práce s editorem. Vlastně se 
dvěma: v Ouick Mission Builderu se 
pouze nastaví pár hodnot a zbytek vy- 
generuje počítač, ve velké verzi může- 
te dokonce do krajiny sázet pozemní 
jednotky. 

V duchu kolektivního létání se nese 
on-line multiplayer, a to jak po lokální sí- 
ti, tak i přes internet, například přímo na 
otevřeném firemní serveru Ubi Softu. 
Tedy multiplayer, spíš hromadná řežba. 
Jak jinak pojmenovat současný dogfight 
32 sólistů? V kooperativním módu proti 
sobě může odstartovat až šestnáct pilo- 


tů na každé straně, případně okořenit 
situaci zapojením počítačem ovláda- 
ných letadel. Bleskurychlé spojení s in- 
ternetem je pro beztak hardwarově ná- 
ročnou hru, ke smutku většiny tuzemců, 
zásadní podmínkou, a tak se LAN jeví 
jako dostupnější varianta. Skoro sociál- 
ním fenoménem byl už záhy po oficiál- 
ním vydání hry vznik mnoha „soukro- 
mých“ sguadron, připomínající klany 
hráčů akčních fisrt person stříleček. 
Program dokonce v multiplayeru přidě- 
luje imatrikulační čísla, dovoluje použí- 
vat vlastní upravená nebo úplně nová 
kamuflážní schémata letadel a každý pi- 
lot si na kryt motoru může umístit vlast- 
ní emblém. 

Vedle několika simulátorů ze dru- 
hé světové války, vydaných už před 
drahnou dobou, vítězí práce Maddoxo- 
vy letky naprosto přesvědčivě, bez 
ohledu na spíše kosmetické nedostat- 
ky. Zbývá nechat se překvapit, co při- 
jde dál. Podle anket na oficiálních 
stránkách hry a náznaků v rozhovorech 
s autory to vypadá, že přibudou další ři- 
ditelné letouny, možná dokonce ve for- 
mě volně šiřitelného updatu. Při dob- 
rém ohlasu by také ještě mohl násle- 
dovat datadisk s kampaněmi některého 
z „tradičnějších“ vzdušných bojišť. Ta- 
kové přistávání na letadlových lodích 
v Tichém oceánu by mohlo být velmi 
zajímavé... 

Tomáš Suchomel 
02G0045 


recenze 


supercar síre 


Podobnost se vznášedlem 
je čistě náhodná. 


rkádové závodní hry nemají 

v historii lidstva úplně odzvo- 

něno. Problém je v tom, že 
když se něco dělá, mělo by se to dě- 
lat pořádně a s nápadem. 


Na první pohled jsou Supercar Stre- 
et Challenge další už jen zřídkakdy ví- 
danou esencí přímé akce na čtyřech ko- 
lech. Bleskurychle vybrat auto, trať 
a odstartovat, to všechno pomocí maxi- 
málně tří klepnutí na Enter, býval v mi- 
nulosti zásadní požadavek na počítačo- 
vé hry této kategone. Což o to, tradice 
se ctí. Na osedlání čeká celkem devět 
licencovaných aut zvučných značek ja- 
ko Lotus nebo Pontiac, často dostanete 
do ruky oživlé vývojářské studie, proto- 
typy nebo malosérové speciality. Zá- 
jemci si mohou vytvořit dokonce vlastní 
konstrukce v jednoduchém klikacím 
Steve Saleeen Styling Studiu. Závodí se 
na více než dvaceti uzavřených okruzích 
v sedmi metropolích a známých měs- 
tech od Los Angeles přes Londýn, Paříž, 
Mnichov, Řím a Turín po Monako. Podle 
pravidel žánru se auta i tratě otevírají po- 
stupně jako odměna za postup do další- 
ho kola a vítězství. Závodit lze notoricky 
známými způsoby. Kromě šampionátu si 
můžete zvolit samostatnou jízdu na ně- 
které z konkrétních tratí a sólo časovku. 
Multiplayer je darem spíše danajským. 
Představuje pouze závody ve dvou na 
rozdělené obrazovce, navíc neuvěřitel- 
nou podmínkou je gamepad pro druhé- 


Supercar Street Challenge je další z neblahé 
série odbytých převodů z PlayStation. 


ho hráče — bez něj máte smůlu. Až po- 
tud pro toleratního gamera přesto stále 
ucházející. 

Záhy se ale ocitneme před tvrdým 
oříškem, který bude pro řadu hráčů jen 
těžko k rozlousknutí. Nekompromisní 
zpátečku hra zařadí s neskutečnými ná- 
roky na hardware. Po vyzkoušení na ně- 
kolika počítačích s různými komponen- 
tami a operačními systémy je jasné, že 
na doporučené konfiguraci lze provozo- 
vat SSCh s nanejvýš podprůměrnými 
detaily, rozlišením i plynulostí. Přitom 
samotná grafika v plné síle by nevypa- 
dala nikterak špatně, a to dokonce i po- 
kud bychom ji vystavili srovnání se sérií 
Need for Speed: lze tu obdivovat reflexy 
karosérie a skel, odraz okolí na lesklém 
povrchu, textury silnice... Jenže na za- 
pnutí třeba takového softwarového anti- 
aliasingu si troufnou jen skutečně od- 
vážní s hi-end počítačovou sestavou. 

Supercar Street Challenge jsou dal- 
ším z neblahé séne odbytých převodů 
her z platformy PlayStation, při kterých 
je nejčastější motivací jen snaha vydělat 
nějaký ten peníz navíc, Kromě samotné- 
ho „překlopení“ se v takových přípa- 
dech programátoři podobným kouskům 
nikdy moc nevěnují a často se nelze 
ubránit dojmu, že jakékoliv změny při 


převodu hry na PC považují za zbytečný 
luxus. To je také důvod, proč v SSCh 
hráče po každé jízdě otravuje automatic- 
ky se zjevující replay, z jehož kamer se 
navíc nic moc o průběhu závodu nedo- 
zvíte. Poškození aut se neprojevuje ani 
graficky ani zhoršením výkonnosti, takže 
jediným výsledkem čelního nárazu je 
časová ztráta. Pro náročnější PC hráče 
se v konečném součtu trochu zamlžuje 
důvod, proč se do Supercar Street Chal- 
lenge vrhnout. Radost z přibývajících aut 
a okruhů nadlouho nevydrží, inteligence 
počítačových soupeřů je průměrná a sí- 
ťový „živý“ závod se nekoná. 
Tomáš Suchomel 
02G0046 


Havarijní pojištění? 
Nepotřebuji! 


* přehnaně vznešený 
název 

* rychlé povyražení 

* pro auto-kutily 


* multiplayerový nářez 
* originální nápad 
* na dlouhé hraní 


Výrobce: Exakt Entertainment « Vydavatel: Activision « Minimální 
konfigurace: Pll 350, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 500 MB, 16MB 
3D karta « Doporučujeme: PIII 600, |28 MB RAM, 16x CD, HDD 
500 MB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: 


D3D * Internet: wwwaactivision.com 


Trochu zbytečná závodní 
urkádu s nepřiměřenými nároky 
na výkon počítače 
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positidiy 


Flamer 


Šestnácté místo není až tak špatné! Nebýt *» 
to ovšem současně místo poslední. Ehm. l 
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ťuž je budoucnost lidstva sebe- 

více zahalena do neprodyšné- 

ho roje otazníků, jedna věc je ji- 
stá. V roce 2160 nebude masově 
nejrozšířenějším sportem ani hokej, 
ani fotbal, nýbrž soupeření speciál- 
ních antigravitačních kluzáků, okázale 
ignorujících zemskou přitažlivost 9,1g. 
Alespoň podle mezinárodní federace 
pro pořádání antigravitačních závodů. 
Vítejte na startu šampionátu F9000! 


Už první Wipeout poměrně zdařile 
demonstrovat potenciál nové herní 
konzole firmy Sony. Později vydaný Wi- 


poutaných v kokpitech svých bizard- 
ních futuristických vznášedel tvrdošíj- 
ně vzdorujících gravitaci planety Země 
soupeří o to, kdo z nich jako první 
(druhý, třetí, poslední) proletí nadzvu- 
kovou rychlostí cílovou páskou. Závod- 
ní dráha je lemována množstvím up- 
gradů, zrychlovadel a zbraní (!), které 
vám mohou cestu na stupně vítězů vý- 
razně usnadnit. 

Pokud jste nikdy v minulosti žádný 
z Wipeoutů nehráli, připravte se na to, 
že všechna pravidla většiny závodních 
her zde prostě neplatí. Opatrné projíž- 
dění zatáček a důsledné lpění na nevy- 
bočení z jízdní dráhy tady prostě nefun- 


Ručička tachometru se pohybuje na hranici 
čtyřmístné hodnoty, a kdo brzdí, nevyhrává. 


peout 2097 (v USA prodávaný pod ná- 
zvem Wipeout XL) potvrdil, že dyna- 
mická závodní akce se slušným tech- 
nickým zpracováním, poměrně jedno- 
duchými pravidly a především progre- 
sivním hudebním doprovodem si mů- 
že najít své i mimo řady skalních příz- 
nivců počítačových her. 

Základní princip hry zůstává po 
celou dobu existence herní série ne- 
měnný. Několik odvážlivců pevně při- 


guje: zaváháte-li a na sebekratší 
okamžik zpomalíte, spolehněte se na 
to, že vedle vás vzápětí prosviští někdo 
z agresivnějších soupeřů a souběžně 
Ss jeho rychle se vzdalující siluetou vás 
opouští i na děje na slušné umístění. 
Ručička tachometru se většinou pohy- 
buje na hranici troj- a čtyřmístné hod- 
noty, a kdo brzdí, nevyhrává. Více než 
na taktiku se zde vyplatí spoléhat na in- 
stinkt. Přestože na špici pelotonu je až 


Hudební doprovod byl, je a s určitostí i nadále bude jednou z nejsilnějších stránek Wipeout série. Přestože 
většinu skladeb byste v žebřících popových rádiových stanic hledali marně, stěží si lze představit vhodnější 


zvukovou kulisu. Ostatně posuďte sami, jaký mix pro nás autoři přichystali... 


Future Sound of London — Papua New Guinea 
(Hybrid Mix) 

Braniac — Neuro 

Pariah — Beats Defective 

BT — SmartBomb (Plump DJ's Remix) 

Cut La Roc — Basshead 

JDS — Punk Funk 

Elite Force — Krushyn 

Elite Force 8: Nick Ryan — Switchback 
Ameythyst — Blue Funk 


Utah saints — Sick 

Plump DJ's — Big Groovy Funker 
Stakker — Humanoid (Plump DJ's Mix) 
Timo Mass — Old School Vibes 

Luke Slater — Bolt Up 

Orbital — Funny Breaks (Plump DJ's Mix) 
Bob Brazil — Big Ten 

Intuative — Wav Seeker 

Hong Kong Trash — Down The River 
(Torrential Rapids Mix) 


drogy ne! anebo ano??? 


K hmoční an zetě hnniramce najrárnátkh zčáta zdá. sadom osarovinýc palců sojně 
neodmyslitelně jako pronikavá vůně marihuany ke koncertům skupiny Mammas and Pappas. Z tohoto dů- 
vodu se předposlední Wipeouť dočkal velmi vřelého přijetí u členů i členek taneční komunity. Prorůstání 
světa počítačových her s prostředím blikajících stroboskopů a točících se vinylů mělo za následek poměrně 
živé diskuse mezi příslušníky obou táborů na nejrůznějších fórech a auditoriích. Výjimkou přitom nebyli 
ani „speciální“ žebříčky s nejlepšími dosaženými časy tříděnými podle psychotropních látek, které příslušný 
virtuální pilot před jízdou požil. Každopádně pozor, děti, drogy jsou špatné, úááno?! 


nepříjemně těsno a v každém závodě je 
vždy minimálně jeden „Šampion“, ani 
poté, co v osmisetkilometrové rychlosti 
nevyberete pravoúhlou zatáčku, ještě 
není nic ztraceno. Stačí jedna dobře 
mířená raketa, dva přesné přejezdy 
nad zrychlujícími šipkami, a opět mů- 
žete po boku ostatních soupeřit o co 
nejlepší pozici. Laťka obtížnosti je na- 
stavena přesně tak, že napoprvé (na- 
podruhé, napotřetí) téměř nikdy nedo- 
jedete na prvních místech, ale každý 
další pokus vás vždy přenese o něco 
blíže kýženému umístění 

Hraní nového Wipeoutu je jedna 
velká a nikdy nekončící výzva: i když 
projedete celý šampionát a všechny 
trati budete znát zpaměti i pozpátku, 
nebudete moci přestat a dále se bu- 
dete snažit pokořit nejlepší vámi (přá- 
teli, kolegy) dosažené časy. V této sou- 
vislosti je dobré zmínit nezvykle 
vydařenou oficiální stránku hry (adre- 
su naleznete v hodnotícím rámečku), 
velkoryse pojatou coby web meziná- 
rodní federace závodního antigravitač- 


Patnácté místo je o jednu pozici lepší než místo 
šestnácté, které je ovšem současně 


17. 1.2002, 19:42. Čas do odevzdání: 


ního létání, kde se soustředí všichni 
virtuální piloti. 

Nebývá zrovna běžné, aby se dy- 
chtivá očekávání nejvýrazněji upírala 
ke zvukové složce hry. Wipeout Fusion 
je přesně takovým případem a nezbývá 
než konstatovat, že laťku nasazenou 
svým předchůdcem zuřivě drží. Zvuko- 
vé stopy ukrývající hudební doprovod 
od formací jako Future Sound of Lon- 
don, Utah Saints anebo Orbital jsou 
rozhodně jedním z mnoha důvodů, 
proč po krabici se hrou sáhnout. Ostat- 
ní aspekty technického zpracování jsou 
ovšem také na vysoké úrovni: hrajete-li 
na dostatečně velké obrazovce (v ide- 
álním případě nástěnném projektoru 
:-), pečlivě se držte prvního varovného 
doporučení ve výčtu „hra není“. Přesto- 
že grafika je velmi detailní a počet ob- 
jektů také není zrovna zanedbatelný, 
hra si za všech okolností zachovává své 
vysoké tempo a absolutní plynulost. 

Wipeout Fusion nepřichází s pře- 
vratnými změnami ani šokujícími vylep- 
šeními. Namísto toho pedantsky a vytr- 
vale rozvíjí všechny osvědčené prin- 
cipy a nápady svých předchůdců, a to 
téměř až k naprosté dokonalosti. Chce- 
te-li si vyzkoušet „trochu jiné“ závody 
a překousnete-li fakt, že se váš stroj do- 
tkne povrchu dráhy až ve chvíli, kdy mu 
přestane fungovat antigravitační po- 
hon, rozhodně doporučuji Wipeout Fu- 
Sion vaší pozornosti. A vy ostatní — vy už 
nový Wipeout jistě znáte 

Václav Valeš 
02G0047 


ístem posledním. 


* dobré hrát na lačný 
žaludek 

* určený epileptikům 

* ostudou známé 
herní série 


Výrobce: Studio Liverpool « Vydavatel: Sony Computer Entertain- 
ment *« Multiplayer: ano * Podporované příslušenství: pa- 
měťová karta *« Internet: www.wipeoutfusion.com 


rozsáhlejší, náročnější a vybavený 


spoustou ničivějších zbraní — přesně 


takový je Wipeout Fusion. 
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nako dobrá by mala byť aj vaša CD priloha, 
konkrétne plná hra. Pizza Sindycate je hra 
vcelku dobrá. Asi druhá najlepšia, ktorú som 
hral z GS CD2 (vaše plné hry). Bolo by dob- 
ré, keby ste v časopise vyhradili jednu stranu 
na menší návod k plnej hre. Hudbu nechajte, 
a-nech aj na dve strany. Multimédiám stačí 
jedna strana. Tých 12 strán návodov na 
Stronghold a Gommandos 2 ma velmi nepo- 
tešili. 12 strán hudby by mi vyhovelo viac. 
Obálky sú pekné. Popracujte na CD-čkach 
(viac dem) a vyhýbajte sa niekedy nevhod- 
ným komentárom (GTA 5). Teší ma 2. bod va- 
šich zásad. Konkurencii by sa zišlo niečo po- 
dobné. 
Pozdravujem vás a želám vela úspechov. 
Adam Mrva 
miromrva©stonline.sk 


Plná hra: PIZZA SYNDICATE Dema: 


EMPIRE EARTH. 


Za náčelníka, za krále, za císaře! / Z I 
Zdravím vás a Želám vám vela dobrého do 
nového roku 2002. Som z SK a GS mám pred: 
platený. Chodí dosť neskoro. Velmi mi to ne- 
vadí, ale bol som preto znevýhodnený v tej, 
možno celkom fajn, súťaži. Nie, že by som sa 
chcel lutovať, ale bolo by dobré v budúcnosti 
zvolit iný typ súťaže (asi ste pochopili, na čo 
myslím). GS je celkom dobrý časopis a rov- 


- Svárše Spojt, když vetřelci 


Z návratu legendy 


R „Jo CASTLE je dokonalý remake 


FENSTEIN 


p 4 ? 
Nevím, jak to děláte, ale všechny moje kámo- 
še otáčíte na svoji stranu a odvracíte od jiných 
konkurenčních časopisů. Mě jste jenom utvr- 
dili, že když jsem si od čísla 10/2001 začal ku- 
povat jen vás, udělal jsem dobře. Pořád jste 
na dobré úrovni a pořád se zlepšujete — pro- 
stě, jak to děláte?! Teď k věci: 
1. obal super, 2. recenze super, 3. přehled- 
nost časopisu super, 4. vtípky super, 5. Ale 
jen ať nechválím — nemůžete dát více cheatů? 
6. A proč třeba nedáváte nějaké ty malé „ce- 
ny“ (můžou být i větší ) za dopis měsíce (tře- 
ba plakát či starší čísla časopisu)? Vždyť uve- 
řejnění dopisu měsíce se stane jednou za... 
hodně. Pozn.: Mně by se hodilo číslo 34/2001, 
které jsem ve stánku nestihl. Měl jsem chuť, 
tak jsem vám napsal. 
Teď malé shrnutí: 
GameStar je nejlepší / a každého potěší, 
dostal se na špičku / za malou chviličku. 
Honza 

j.sedlacek©mybox.cz 

P S.: Neusněte na vavřínech, jen tak dál!! 
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stran. Nicméně s filozofií „čtvrtmilionové“* 
soutěže máš trochu pravdu — někteří čtenáři 
a zejména předplatitelé mohli v důsledku je- 
jích pravidel přijít zkrátka. Její výslednou po- 
dobu však ovlivnily i požadavky sponzora — 
s ohledem na kvalitu cen byl jistý kompromis 
nezbytný. 

CD se budeme snažit ošetřovat, jak jen to pů- 
jde. V případě GTA nelze než podotknout, že 
když se Václav občas rozjede, nic ho nezasta- 
ví (už aby si ho nějaká našla a podala... po- 
zn. Ivan). Slibujeme ti, že ho budeme hlídat! 


Kulturu nechat! 


Cílem tohoto dopisu není vypadat jakou slo- 
hový skvost či machrovat, ale stát se podnět- 
ným materiálem pro vylepšení časopisu. 
Před delší dobou jsem začal kupovat váš/náš 
časopis a hodně věcí se na něm změnilo (vět- 
šinou k lepšímu). Některé chyby ale zůstaly, 
což je škoda. Chtělo by je alespoň částečně 
odstranit. Celkem často se objevují chyby 
textové i obsahové (například stáří trpaslíka 
130 kg). Na CD bych rád nacházel patche 
pro Half-Life nebo modifikace (Day of Defeat 
apod.), které se hrají na GameZoně, s níž jste 
spřátelení. Nebyla by také špatná anketa, zda 
čtenáři chtějí mít na CD více dem či progra- 
mů, nebo plnou hru starší či novější. 
Kulturu nechat — nejsou peníze na další časo- 
pisy. Rozšiřte také dopisy a dávejte něco za 
dopis měsíce (konkurence dává). Dejte retro, 
ať si zavzpomínáme na časy, kdy hry byly jedi- 
nečné a stály i u zrodu žánrů, a přestože tak 
„kostkované“, byly stoprocentně hratelné... 
Zrušte druhý úvodník před recenzemi a na- 
cpěte ho do prvního — je tam místo po stra- 
nách. 
Kde je proboha screenshot měsíce? A kdy vy- 
dáte na CD slibované věci na programování 
- ani ten WorldCraftjste tam nedali! A rozjed- 
te už tu webkameru! 
Máte ICO? Co takhle nějaké interwiev s ně- 
kterým z nejlepších hráčů — třeba sadomen, 
laachta, icewind, nebo já :-), promyslete to! 
A vymyslete nějakou originální rubriku, bylo 
by to VELKÉ plus. 
Hodně zdaru a nenapinejte nás s plnou hrou! 
P 8.: Doufám, že plníte sliby a splníte ten 
z CD GameZone Speciál a na Acida nikdy 
nezapomenete. 
El Diablo 
filipknz(©Aseznam.cz, ICO:114208580 


Ahoj démone Filipe! 

Chyby nás netěší — víme o nich. Některé si 
přivodíme přirozenou roztržitostí, jiné vzni- 
kají náhodně při dodatečné úpravě textů, 
nejčastěji při krácení, kdy editor nechtěně 
změní význam slova či věty. Chyby však lze 
samozřejmě i vychytávat — v tom s tebou 
souhlasíme. Tvrdší oříšek už představuje cé- 
déčko. Snad každý si je představuje po svém. 
Pokud bychom chtěli vyjít vstříc všem, muse- 
li bychom lisovat asi tak 4 CD, a to zatím 
v našich technických možnostech není. Tvá 
přání jsou však skromná, a tak je možné, že 
se ti dříve či později splní. Kulturu ponechá- 
me, dokud čtenáři nerozhodnou jinak. Dopi- 
Sy však rozšíříme jen s případným navýšením 


stran. Mrzí nás to — z celkového počtu, kte- 
ré nám chodí, se jich do rubriky vejde jen 
malé množství, avšak je zajímavé, že někteří 
pisatelé chtějí přesto více prostoru spíše pro 
hry než pro své ohlasy. Podstatu jejich od- 
měňování shrnuje odpověď na jeden z před- 
cházejících dopisů zde na stránce. Retro se 
snažíme zařazovat pokaždé, kdy na něj vyjde 
místo. Úvodníky však zatím nějak výrazně 
měnit nehodláme. O budoucnosti screensho- 
tu měsíce jsme zase ještě definitivně neroz- 
hodli. Interview s hráči není špatný nápad, 
ale prozatím bychom o něm uvažovali spíše 
jen pro naše webové stránky. A vymyslet ori- 
ginální rubriku? Tenhle nápad připadá atrak- 
tivní i nám — není však zdaleka tak jednodu- 
chý, jakým se na první pohled zdá. 
Díky za tvou pozornost 
Redakce 


4 s u 


Zdravím redakci a všechny ty, kdož spolupra- 

cují na tak dobrém časopise. 

1. Připojuji se ke všem, kteří tvrdí, že jste nej- 
lepší, protože mají pravdu. Rád si ve va- 
šem časopise počtu i se zasměju (některé 
vtipné komentáře obrázků nemají chybu, 
jen tak dál). 

2. Onginálky jsou jedna lepší než druhá. Kro- 

mě pár titulů, na které můj veterán výkono- 

vě nestačí (200 MMX, Voodoo 2 12 Mb, 64 

MB RAM, SoundBlaster AWE32 a 4Mb in- 

tegrovaná grafická karta na mainboardu), 

jsem si užil hodně legrace. 

Nerad to dělám, ale chtěl bych vás upozor- 

nit na jednu malou chybu, která se vyskytla 

už ve třech číslech (34, 35, 36). Na stránce 

(ve všech číslech vždy str. 93), která se vě- 

nuje předplatnému a možnosti získání 3 

starších čísel i s plnou hrou, je možnost za- 

škrtnout kolonku „25/01 Age of Mages II“. 

Chyba je následující: Hra se nejmenuje 

„Age of Mages II“, jak uvádíte vy, ale jme- 

nuje se „Rage of Mages II“. Doslova přelo- 

ženo „Vztek/Hněv mágů“ (nahlédněte sami 
do česko-anglického slovníku). 


© 


Jakub Neužil, Kladno 

Naren©kgb.cz 

PS.: Neexistuje něco jako GameStar v podo- 

bě PDF dokumentů? Stará čísla se shánějí 
těžko. 

P PS.: Vámi vydaná hra. Rage of Mages I je 

dle mého názoru jedna z nejlepších realtime 
RPG. 


Ahoj Jakube! 

Zdravíme a rádi'odpovíme na tvůj dopis;'prv= 

ní v tomto čísle psaný v bodech: 

I. Díky! Snažíme ses 

2. Zakládáme si na madčasové filozofii — so- 
lidní hra pro zánovní počítač. Funguje 
10... 

3. Náopak! jsme rádi, Ze tak činíš. Vyrédakci 
jsme chybu póminuli. A'nebýttvého upo- 
zornění/"Mmožná, že by nám ještě Nějaký 
Čas'mohla unikat. 

Vše dobré ti přeje'GS 

P. S.: Bohužel'neexistuje, ale některá starší 

čísla ti můžeme zaslat. 


Asi ve vás něco bude... 
Někomu se nelíbí kladné dopisy, někomu zá- 
porné, tak tady máte jeden neutrální. Můj ná- 
zor ohledně kvality časopisu — ani špatné, ani 
dobré. Ale předplácím si vás už 1,5 roku, tak- 
že něco ve vás asi bude :-). 
Co se týče plných her, s Heart of Darkness 
jste se trefili do černého, naprostá bomba. 
Gratuluji. Ale — Mortyr...?!!! Panebože, proč? 
Tenhle odpad už byl přece nedávno zrecyk- 
lován v podobě Game4U, Na druhou stranu 
ale chápu, že sehnat dobrou hru není snadné. 
Tak alespoň koukejte, ať ty příští stojí za to, 
protože jsem fakt zvědavý. A nemilé překva- 
pení mě dokáže hóódně naštvat! Pozor na to, 
blíží se konec mého předplatného :-)). 
No to bude asi vše, hezky pracujte, já jdu 
spát. 

prnibylh©volny.cz 

Honza alias Junior 


Milý Honzo! 

Kdybychom našli někoho, kdo by ve prospěch 
našich čtenářů rozsoudil, zda byl lepší Mor- 
tyr, či Heart of Darkness, případně jakákoliv 
jiná plná hra na CD, byli bychom mu zavázá- 
ni vskutku neskonale. 

Nicméně situace, která vedla k tomu, že se 
Mortyr objevil současně u nás i na Game4U, 
je poněkud spletitější, než by se na první po- 
hled zdálo. Došlo k ní proto, že majitel au- 
torských práv na tuto hru prodal licenci na 
covermounting dvěma subjektům na domácí 
půdě současně. V době, kdy jsme to zjistili, 
jsme už měli hru zaplacenou a na změnu ne- 
bylo ani pomyšlení. Tolik na vysvětlenou to- 
bě i ostatním, kteří měli pocit, že došlo 
k přehmatu. 

Podstatu GameStaru ve vztahu k plným hrám 
však vidíme mnohem jednodušeji. Kdyby- 
chom se opravdu museli rozhodnout, pak ra- 
ději budeme kvalitní časopis s průměrnou pl- 
nou hrou než naopak. A domníváme se, že 
čtenáři, kteří si nás na tomto základě zvolili, 
si nás také daleko lépe užijí. Kvalita většiny 
plných her časem pomine, ale psané či vyřče- 
né slovo ošidit nelze. 


Odpovídali: 
Ivan Šiler 8 L. P. Fish 
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n 


nudba 


Kateřina Kozáková 


KID LOCO 
Kill Your Darlings 


Yellow Productions/Warner Music 


Do digipacku 
se značně provo- 
kativní a vyzývavou 
fotografií, která je 
trnem v oku ame- 
rické, australské 
i francouzské cen- 
zuře, zabalil Fran- 
couz Jean-Yves Prieur alias Kid Loco své 
nové album Kill Your Darlings. 

Ve třinácti letech začínal Kid Loco 
s kytarou v různých punkových kapelách 
na pařížském předměstí. Později už jako 
člen skupiny Mega Reefer Scratch (jak je 
podle jména vidět, už tehdy se Kid Loco 
netajil svou náklonností k marihuaně) pod- 
lehl kouzlu reggae a hip hopu a v roce 
1996 ve vlastním studiu natočil své první 
EP s názvem Blues Project, které násled- 
ně vydala přední francouzská společnost 
Yellow Productions. Blues, hip hop i prvky 
ambientu či worldmusic namíchal na 
svém debutovém albu A Grand Love Sto- 
ry z roku 1997. Kid Loco v sobě nezapřel 
ani kytaristu, a tak je nahrávka bohatá 
a rozmanitá s příjemnou sexy atmosférou. 

S touto deskou u nás získal Kid Loco 
řadu příznivců, kteří měli o dva roky po- 
zději šanci poznat jej v pražském klubu 
Roxy jako DJ. Podobnou možnost mají lidé 
po celém světě prostřednictvím mixované 
kompilace z řady DJ Kicks. Po této hip ho- 
pové kolekci neposlouchatelné za střízliva 
ještě následovala deska remixů Jesus Life 
For Children Under 12 Inches. 

Aktuální album Kill Your Darlings ná- 
ladou připomíná svého úspěšného před- 
chůdce. I tentokrát si přizval několik voka- 
listů, kteří skvěle zpívají texty mimo jiné 
o reefrech, munchies a kokainové Dianě, 
Daleko zajímavější je ale sledovat Prieuro- 
vo odvážné a vydařené balancování mezi 
blues, Velvet Underground a down tempo 
elektronikou. Oceňuji vtipnou poznámku 
na zadní straně obalu, že na této nahrávce 
nebyl použit vokodér, jako narážku ne ne- 
smyslně rozšířený prvek především na 
francouzské hudební scéně. 


KOOP DEEE-LITE 
Waltz For Koop The Very Best Of 
Compost Records Rhino/Warmer Music 
Producentská dvojice Magnus Zingmark Ne každá kapela se třemi studiovými alby mu- 


a Oscar Simonsson z Uppsaly, kteří se na obal | sí vydat své very best of, jenže v případě newyor- 
svého druhého alba Waltz For Koop nechali | ské trojice Deee-lite (chápej jako fonetický přepis 
s vážnou tváří vyfotit v ženských šatech, patří | slova delight = rozkoš nebo potěšení) je zcela na 
mezi špičku současného švédského jazzu. | místě. Na počátku 90. let se stali první skutečně 
S decentním využitím klasických elektronic- | mezinárodní hvězdou v té době ještě undergroun- 
kých nástrojů si svou pozitivně laděnou směsí | dové klubové scény, čerpajíce inspiraci z funku, 
moderního žánru a jazzu zasloužili uznání po | techna, hip hopu, acid housu a disco klasiky. 
celém světě. Kdo měl v Čechách v té době přístup k MTV 
Svůj dlou- nemohl přehlédnout bizarní videoklip Groove Is In 
hohrající debut The Heart, z prvního alba World Cligue, natočený 
Sons Of Koop v duchu svébytně retro-futuristické poetiky této tro- 
vydali v roce jice. Na hudební podobě skladby se nicméně po- 
1998 a byli pre- depsali takoví mistři svých oborů jako rapper ©- 
zentováni svě- Tip (A Tribe Called Ouest), „dechaři“ Maceo Par- 
tu jako přátelé ker a Fred Wesley a funker Bootsy Collins, 
zpěvačky Stiny S vydáním alba World Cligue následovalo 
Nordenstam, roční turné a po odpočinku se Deee-Lite pustili 
která svým éte- do alba poznamenaného řadou negativních pro- 
rickým vokál- žitků a událostí mezi něž se zařadily tehdejší vál- 
ním projevem představuje světu švédskou | kav zálivu, šířící se AIDS, politické a hospodářské 
hudební scénu v té nejčistší a nejnevinnější korupční skandá- 
podobě. Podobně působila dvojice Koop ly, sociální nerov- 
před třemi lety, tehdy byla jejich hudba ,ti- nost a hrozící eko- 
chá", postavená na elektronických zvukových logická katastrofa. 
plochách, rytmicky blízko ke drum'n'bassu, Na desce, která 
občas ozvláštněna křehkými vokály a netra- se jmenovala Infi- 
dičními samply (např. Claude Debussy). nity Within a vyšla 
Jemnost a průzračnost jsou základními v roce 1992, dále 
vlastnostmi aktuálního, velice působivého al- účinkovali Arres- 
šjší ted Development 
) ai. a Michael Franti 
roes Of Hiphoprisy). 


vstříc jazzu, a to přímo prvotřídnímu! Obličeje i 


těch dvou mladíků na obalu jakoby takovou | (Disposable He 


skladatelskou jazzovou zručnost vylučovaly. Poslední řadová deska Dewdrops In The Gar- 
Celá nahrávka se nese v barově taneční nála- | den vyšla o dva roky později. Stejně jako název 
dě, do které se čas od času vloudí latinskými | i celá nahrávka je poetická a Deee-Lite zde koke- 
rytmy. tují s novými hudebními prvky (jungle, jazz). 

Ve většině z pouhých devíti (celková sto- Mezi dvaceti skladbami na Very Best Of De- 
páž alba má bohužel necelých 35 minut) skla- | ee-Lite najdeme kromě Groove Is In The Heart 
deb zaujme basová linka, v sedmi z nich pak | i další hity z první desky What Is Love? (electro 
nádherně procítěné vokály zajímavých hostů: | doprovázené pověstnou otázkou „how do you say 
ve svých 15 letech téměř dokonalá Yukimi Na- ..2") a Power Of Love. Z druhé desky nechybí 
gano, beatnik Earl Zinger, okouzlující Cecilia | skladba s jasným ekologickým poselstvím I Had 


Stalin a jazzová legenda Terry Callier, který si | A Dream I Was Falling Through A Hole In The 
v posledních letech užívá svůj comeback | Ozone Layer a legrační Pussycat Meow. Z po- 
a pečlivě vybírá své spolupracovníky. sledního alba byly zařazeny hity Bittersweet Lo- 
ving (natočen spolu s Masters At Work), hip hop- 
-jazzový Say Ahhh nebo sexy Apple Juice Kissing. 


SOFA SURFERS 


Encounters 
Virgin Records/Monitor EMI 


Rakouskou scénu ve světě zdařile a sebevědomě reprezentují především dva fešní Víde- 
ňáci Richard Dorfmeister a Peter Kruder, neméně pozornosti si však zaslouží čtyřčlenná for- 
mace z Vídně s příjemně lenošivým názvem Sofa Surfers, která se od roku 1996, kdy vznikla, 
vyvíjela přes různé rockové a breakbeatové projekty až ke své současné hip hopové podobě. 

Historie Sofa Surfers začala rokem 1997, kdy vydali své debutové album Transit, první 
singl tehdy remixoval právě Richard Dorfmeister a trefně jej pojmenoval Sofa Rockers. Dva 
roky na to přišli Sofa Surfers se druhou deskou, kterou definitivně a jasně projevili svou úctu 
k hudebnímu stylu jménem dub. Při nahrávání desky Cargo si pozvali i několik jamajských 
vokalistů (Singing Bird a Victor Oshioke). Všechna alba, ale to poslední především, charak- 
terizuje jistá syrovost a chlad, Sofa Surfers nehýří samply a libozvučnými zvuky, nahrávky 
často vznikají s minimem nástrojů, stěžejní jsou živé bicí a především hutná basa. 

Svou náladou má album Encountres daleko k relaxační idylce nebo hip hopové sran- 
dičce, působí naopak naléhavě a varovně. Možná tak Wolfgang Schlógl, Markus Kienzl, 
Wolfgang Frisch a Michael Holzgruber projevují svou nespokojenost s nástupem xenofob- 
ních populistů ve svém rodném Rakousku. Koneckonců, to se není co divit... 
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ružice Voyager, Magellan a Galileo po- 
DY: do ústředí v Houstonu pravidelný 

příděl fotek z dovolené a pod umělec- 
kým vedením bohatýra Pathfindera a jeho po- 
chmurných panoramat marfanské pustiny 
předvádějí úchvatné divadlo snímků, map 
a údajů o veškeré havěti naší sluneční soustavy 
včetně okousaných asteroidů a ještě zmateněj- 
ších komet, Digitální atlas nejbližšího vesmír- 
ného okolí planety Země, který vyšel z rukou 
někdejších zaměstnanců živořícího ruského 
Hvězdného městečka a tvůrců famózního vir- 
tuálního planetána Redshift 3, sice tentokrát 
vlastní rozhraní nahrazuje programátorsky po- 
hodlnější technologií internetového prohlížeče 
ve standardu XML, nicméně přesto přináší jed- 
nu z nejbarvitějších aplikací, která kdy v tomto 
fádním prostředí vznikla. Je proto obrovská 
škoda, že předloňské finanční obtíže přinutily 
londýnské vydavatelství Dorling Kindersley 
utlumit multimediální projekty, v nichž si tento 
velikán naučné literatury vydobyl absolutní svě- 
tový primát. 

Zasloužil se o to nejen důslednou aplikací 
metody „škola hrou“, ale především preciznos- 
tí zpracování, které si nijak nezadá s profesio- 
nálními nástroji. A tak vyhledat na planetě, kte- 
rou už prošťourala tykadla pozemských špionů, 
mezi osmi tisíci zaknihovanými položkami kon- 
krétní kráter nebo údolíčko je pro Atlas of the 
Solar System stejně snadné jako nechat ro- 
bustního Jupitera rotovat kolem vlastní osy, zoo- 
movat s ním jako v hledáčku videokamery ne- 
bo provést zevrubné ohledání všech jeho 
šestnácti oběžnic, Momentální poloha předsu- 
nutých pozemských reportérů na cestě třetí 
kosmickou rychlostí daleko za hranice lidské 
zkušenosti nás však při prohlížení neomezuje, 
poněvadž v rámci dosavadních znalostí může- 
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Planety v zástupu - tak říkají této nebeské figuře astrologové, Zde se však inventář našeho vesmírného záhumenku nese- 
řadil tak úhledně proto, aby předznamenal Apokalypsu, ale aby ho prezentoval z pohledu zatoulaného ufona. 


A At ol the Šok System 3055, 
Be £8 Vem Bodmabí eb 


inspirované „virtuálními lety“ microsoftského 
geografického softwaru Encarta World Atlas 
a umožňující absolvovat interaktivní vyhlídkové 
krasojízdy nad pamětihodnostmi našich bez- 
prostředních planetárních sousedů. Doma na 
Zemi se kochají leteckým pohledem na kali- 
fornsko-pacifický zlom, kde žije a tvoří velký 
Bill. 

Věda zkrátka zase jednou efektně vylezla 
z cyklotronových nor ve střežených laborato- 
řích na mysu Canaveral a přátelsky klepe na 
rámě lehce poučenému laikovi, který hledá, 
kterak by si ilustroval zážitky z četby Marťanské 
kroniky, Pravého výletu pana Broučka do Měsí- 
ce, popřípadě jurodivé verneovky Na kometě. 
A tak už toliko v jediném zůstává pamětnické 
filmové sci-fi Ikarie XB 1 s klaďasem kladasů 
Radovanem Lukavským lepší než tento kos- 
mický spektákl, jehož zvuková stopa zůstala 
trestuhodně němá, přestože umělé družice 
a kvasary k nám hovoří vemlouvavou poezií ra- 
diových zdrojů. Přestože i v našem Hlubokém 
vesmíru číslo devět — nějakých třicet tisíc svě- 
telných let od galaktického středu Mléčné drá- 
hy, kde dobrou noc dávají vedle lišek nanejvýš 
zatoulané meteority — bývá k zaslechnutí cosi 
jako „hudba sfér". 
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Petr Matoušek 
me v atlase stejně dobře pozorovat například 02G0049 
i Charona — souputníka poslední planety Pluto, 
za níž by podle nejnovějších výpočtů vesmír- 
ných statiků měla pravděpodobně trůnit ještě 
jedna kamarádka 

Fondy fotografií NASA, doplněné o materi- 
ál z dalších vlivných astronomických fotobank, 
zastihují devatero monster z plynu a kovů a de- 
sáté Slunce v nedbalkách, nenáročnou anglič- 
tinou líčí jejich historii a fyziologii a srovnávají 
jejich intimní míry do přehledných tabulek, dů- 
sledně za sebou trousíce křížové odkazy a ce- 
loobrazovkové zvětšeniny. Trojrozměrnou vý- 
bavu disku pak korunují simulace zjevně 
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a úvod je nutné zdůraznit, že Anarchy 

Online je v mnoha ohledech zcela vý- 

jimečný projekt. Je natolik jedinečný, 
rozsáhlý a neustále přetvářený desetitisíci 
svých on-line obyvatel, že běžný recenzent- 
ský přístup nedokáže odkrýt více než pouhý 
povrch jeho fantastických hlubin, kde se po- 
byt hráče stává něčím víc než jen pouhou 
hrou — Anarchy Online je možné označit bez 
nadsázky za kolektivní halucinaci. 


Tato halucinace ale nemá nic společného 
s nepříjemným nebo děsivým pokřivením reali- 
ty. Naopak, jde o velice příjemný druh haluci- 
nace, ve kterém se ocitáme ve světě prostém 
nudné stagnace a hyzdících prvků. Kromě toho 
je také kompletně zbaven zátěže fyzické exi- 


stence. Tělo je v něm něčím, co je kompletně 
vytvořeno a přetvořeno, aby jako nový druh mé- 
dia vyjadřovalo stav mysli svého loutkáře. Výji- 
mečnost Anarchy Online podporuje ještě další 
faktor. Jako první z MMORPG žánru opustila 
oblíbené fantasy prostředí a je důsledně stylizo- 
vána v nejlepších tradicích science fiction. 
On-line RPG má za sebou poměrně dlou- 
hou tradici, a jeho veterány nepřekvapí výroky 
o plném vnoření do síťové virtuální reality, jehož 
lze dosáhnout i poměrně skromnými prostřed- 
ky klasických děl tohoto žánru, mezi které pat- 
ří neodmyslitelně například Ultima Online. 
U Anarchy Online je tento efekt navíc podpořen 
poměrně vyspělou 3D technologií a velmi roz- 


Z oeok L daní E Z 


Oficiální stránky hry, kde se nacházejí všechny 
potřebné informace včetně instalačních souborů. 


sáhlou grafickou knihovnou — vyžaduje instala- 
ci bezmála 650 MB a po optimalizaci bitmap 
zabere na harddisku asi třikrát větší prostor 
což je neobvyklé i na dnešní poměry. Pokud si 
navíc ozřejmíme, že tvůrci Anarchy Online ma- 
jí za sebou legendární adventuru The Longest 
Journey, začne být jasné, že ten značný objem 
herní grafiky není využit zbytečně a je vytvořen 
se značným a výrazným estetickým cítěním. 
Stejně je tomu i se scénářem nebo spíše 
naprogramováním virtuálního světa a jeho 
možností. Tvorba postavy je například záleži- 
tostí výběru ze čtyř základních ras, dvanácti 
profesí, stejného množství typů obličejů pro 
každou z nich, dále je možné regulovat výšku 
postavy a nakonec postupně získat množství 
módních či funkčních doplňků a vybavení. To 


všechno umožňuje dosáhnout nezaměnitelné- 
ho charakteru a vzhledu postav. O to, kdo vy- 
tvoří nejlepší z nich, se dokonce ve hře pořá- 
dají soutěže. 

Tvorba postavy je ale jen špičkou ledovce 
možností, jenž se ukrývá pod hladinou jedné 
dějové linie interaktivního a dynamického pří- 
běhu, kterým Anarchy Online je. Samostatnými 
a neméně propracovanými oblastmi jsou na- 
příklad zbraně, nanoprogramy, implantáty, ro- 
bospolečníci a v neposlední řadě samotné pro- 
středí planety Rubi-Ka, kde se Anarchy Online 
odehrává. V poslední době se navíc rozeběhla 
technologie tzv. dimenzí, takže momentálně 
existují už dvě planety Rubi-Ka, s identickými 


o kal ačíné i dsneé 


—— 


Adresa provozovatele A0, The Longest Journey 
a mnoha menších on-line her. 


možnostmi, ale odlišným vývojem. Každá z di- 
menzí může být najednou obývána až deseti ti- 
síci obyvatel. 

Úspěšný pobyt na Rubi-Ka je určen řadou 
aktorů obvyklých i v ostatních MMORPG. Se 
svou postavou musíte absolvovat klasickou 
odyseu postupného rozšiřování a zvyšování je- 
ích možností i zkušeností. Na samém počátku 
se tak ocitnete na místě vyhrazeném nováč- 
ům, jimž se zde skýtá šance k získávání zku- 
šenostních bodů a kreditů prostřednictvím set- 
kávání s množstvím NPC stvoření určených 
k lovu. Smrt zde neznamená nic fatálního, do- 
once ani ztrátu vybavení či peněz, pokud prů- 
běžně používáte buněčný scan — jakousi obdo- 
bu ukládání u akčních her. Případný skon se 
projeví jen v dočasném oslabení postavy repli- 


kované ze záznamů ve scanu. Prostor pro lov 
a získávání zkušeností je rozdělen do několika 
úrovní, s postupně se zesilující náročností, ne- 
bezpečností, ale i možností zisku. Ve vyšších 
úrovních je beztrestné i zabíjení ostatních hrá- 
čů, tzv. PvP na kterém je ostatně do značné mí- 
ry postavena zápletka celého příběhu Anarch 

Online — vzpoury klanů proti vládnoucí korpo- 
raci Omni-Tek. Tím je jaksi přirozeně dosaženo 
sdružování hráčů do týmů, složených v ideál- 
ním případě ze členů různých profesí. Skupina 
se snadno ubrání nepřátelům a lov NPC je 
v gangu hračkou. AO má výborně řešený! 
systém sdružování, takže je kdykoli možné vy- 
zvat jakoukoli postavu k tomu, aby se zapojila 


Jedna z mnoha příkladně vedených fan-stránek 
s databází vybavení a výzbroje z A0. 
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do vašeho týmu, nebo se zapojit do jejího. Tyto 
skupinové funkce jsou zprostředkovány pře- 
hledným menu, které současně umožňuje izo- 
lovat komunikaci mezi členy týmu od okolí, 
a navíc — zajišťuje spravedlivé rozdělování zku- 
šenostních bodů při společných dobrodruž- 
stvích. Snad proto je socializace v AO naprosto 
samozřejmou věcí a hráči se spojují do skupin 
překvapivě snadno a spontánně. 

Kromě náhodných bojů s NPC a ostatními 
hráči nebo skupinami hráčů je možné si nechat 
vygenerovat samostatný guest, ať už pro jednot- 
livce nebo pro celou skupinu, s předem stano- 
venou odměnou za jeho splnění. Ktomuto účelu 
slouží kiosky podobné bankomatům, kde je 
možné vybrat si z nabídky nebo zvolit obtížnost 
budoucího úkolu. Prostřednictvím kiosků lze 
v AO pořídit všechno — buněčné scany, nákup 
vybavení, aktivaci implantátů i nanotechniku. 

Po dosažení adekvátní úrovně nebo množ- 
ství kreditů se vám nabídne možnost opustit 
tréninkové území a vstoupit do „reálného svě- 
ta“, V něm následně dochází k dalšímu rozma- 
chu specializace, spojování do lépe organizo- 
vaných a stabilnějších skupin a v neposlední 
řadě se začíná projevovat i politika na Rubi-Ka. 
Z rozhovorů s vývojáři AO vyplývá, že hra je 
do jisté míry ponechána přirozenému vývoji, 
ale postupem času jsou aktivovány nové mož- 
|nosti, které určují hlavní dějovou linii. Ta je od- 
Ihalována v animovaných filmech mapujících 
historii planety a v novinových zprávách na ofi- 
ciální stránce hry. V současné době například 
Omni“Tek poskytl klanům amnestii a panuje 
příměří jen občas porušované přepady a bitva- 
mi horkokrevných zastánců obou stran. Stále 
více se však objevují nejasné zprávy o aktiviza- 
ci třetí frakce, tajemných kyborgů, kterým je 
zřejmě v budoucnosti Rubi-Ka a Anarchy Onli- 
ne přisouzena nějaká větší role 


Další fan-stránka, tentokrát věnovaná členům 
rebelských klanů z A0. 


Celé prostředí planety je rozděleno na po- 
dobné oblasti jako tréninkové prostředí, s od- 
stupňovanou úrovní bezpečí a nebezpečí. Ve 
městech je napadání ostatních hráčů úplně vy- 
loučeno, na periferiích je regulováno strážemi, 
v místech, kde probíhají oficiální války, je zase 
možné napadat pouze příslušníky druhé strany. 
Jenom rozsáhlé prostory tzv. Wastelands, divo- 
činy, kde je možné najít cenné poklady nebo lo- 
vit obzvláště dobře ohodnocené NPC, nejsou 
spravovány žádnou regulací. 

Některé z organizovaných klanů a skupin 
ze zázemí vládnoucí korporace dosahují sku- 


tečně značných rozměrů a tvoří opravdovou 
politickou sílu AO. Mají vlastní www stránky, 
provádějí nábory členů, organizují bitvy a ná- 
jezdy, kterými se potom chlubí v neustále ros- 
toucích klanových ságách. AO se tak stává od- 
razem skutečného světa, obohaceného navíc 
o neobyčejnou a v reálném světě těžko dosaži- 
telnou omniprezenci, síťovou všudypřítomnost, 
která není omezována geografickými vzdále- 
nostmi ani kulturními zvyklostmi a civilizačními 
návyky jednotlivých generačních nebo národ- 
nostních skupin. MMORPG světy všeobecně 
jsou naprosto neuvěřitelným prostředkem zná- 
sobené a dosud neuskutečnitelné komunikační 
výměny mezi kontinenty naší staré dobré pla- 
nety (tentokrát mám na mysli opravdu Zemi...). 
Sice se zde nevedou žádné intelektuální disku- 
se, ale dobrodružné prožitky v sobě mají cosi 
velmi emocionálního, něco, co má možná stej- 
nou nebo dokonce větší váhu než starší formy 
kulturní výměny. Bude zajímavé sledovat, kam 
tenhle nový komunikační prvek naši civilizaci, 
a především nejmladší generaci, která jím bu- 
de stále víc zasažena, dovede 

Ale tím jsme se trochu vzdálili od samotné 
Anarchy Online, takže zpět! Ještě zbývá vy- 


Tato stránka je naopak věnována členům Omni-Tek 
sdruženým do organizace First Order. 


chválit skutečně povedené prostorové zvukové 
efekty a v neposlední řadě skvělou hudbu, kte- 
rá nenese nejmenší známky jakéhokoli, byť ně- 
kdy příjemného amatérismu, kterým bývají her- 
ní soundtracky v menší či větší míře 
poznamenány. Soundtrack AO je plnokrevný, 
příjemný a překvapivě výstižně reaguje na vý- 
voj herní situace a změny prostředí, Není divu, 
že vyšel i na samostatném CD. 

Jediné, co by se dalo AO vytknout, jsou ob- 
časné problémy při přecházení mezi jednotlivý- 
mi prostorami hry, které jsou řešeny jako samo- 
statné serverové úlohy. Je to pochopitelné — 
databáze si mezi sebou musí předat značné 
množství informací a synchronizovat postavy| 
s ostatními obyvateli. K tomu je třeba připočítat 
i rozdíly mezi počítači hráčů připojených po nej- 
různějších linkách a z různých oblastí světa. Ale 
i v tomto směru udělala AO od svého spuštění 
v srpnu loňského roku značný pokrok a navíc 
jde o věci, které při současném stavu techniky 
a sítě asi nelze vyřešit úplně dokonale. Podob- 
nými neduhy ostatně trpí všechny projekty na in- 
ternetu. Hratelnost to omezuje jen málo — aspoň 
máme čas si uvědomit, že je také potřeba se 
napít, najíst, vyspat se atd. Úplně na závěr do- 
plňme, že ke hraní je třeba mít mezinárodní pla- 


tební kartu Eurocard nebo Visa. Instalační sou- 
bory je možné stáhnout z netu (650 MB) nebo si 
je nechat poslat za 4,95 dolaru (asi 200 Kč). Se- 
dm dní lze hrát zdarma, s podmínkou vložení 
čísla kreditní karty pak je možné objednávku 
zrušit a nic nebude odečteno — nebo pokračovat 
za 20 dolarů počátečního poplatku (asi 700 Kč). 
Dál hrajete za 12,95 dolarů (asi 450 Kč) měsíčně. 
Je to dost, ale připravte se na mnohem silnější 
zážitek, než když půjdete třikrát do multikina. 
Lubor Benda 
02G0050 


Server shromažďující informace o MMORPG hrách 
včetně projektů ve vývoji. 
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: škola hardwaru 


I" minimální herní sestava 


Lépe v slepé naději žíti, před sebou čirou temnotu, nežli budoucnost 


odhaliti, strašlivou poznati jistotu. Tak nějak to tuším řekl jistý český klasik, 
se kterým mám tu čest sdílet příjmení. GameStar vás ale rozhoně ve slepé 
naději nenechá — i proto jsme pro vás připravili přehled hardwaru, který by 
se měl v tomto roce objevit na trhu. I když se jedná ve velké míře o speku- 
lace (a je tedy možné, že vše bude nakonec jinak), bude to snad alespoň 
zajímavé čtení. Ostatně stačí, abyste zůstali GameStaru věrni, a v průběhu 
roku se jistě dozvíte, zda byly naše spekulace správné, či nikoliv. 


Procesor: 


Lukáš Erben, lukas erben©Aidg.cz 


idedlní herní sestava 


Procesor: 


AMD Duron 1 GHz 2 800 | AMD Athlon XP 1600+ 6 250 
Intel Pentium 4 1600 MHz | 9250 
Základní deska: Základní deska: 
ECS K7S5A 3 100 | Abit KR7-A 6 400 
ASUS TH7-II 7 700 
-| Paměť: Paměť: 
256 MB PC2100 DDR 2 950 | 256 MB PC2100 DDR 2 950 
256 MB PC800 RIMM 4500 
Pevný disk: Pevný disk: 
Seagate Barracuda IV ATA, IBM 60GXP 40 GB, 7200 rpm, 
" 40 GB 4 600 | 35L040A 4 700 
| Zvuková karta: Zvuková karta: 
SB Live! 5.1 OEM 1 450 | SB Audigy OEM (SB1394) 2950 
Grafická karta: Grafická karta: 
OEM GeForce2 Ti, 32 MB DDR 3 650 | Creative 3D Blaster 
GeForce3 Ti200 9250 
DVD-ROM: DVD-ROM: 
NEC 12x DVD 2 850 | Pioneer 1068, 16x 3350 
CD-RW: 
Teac W524E (24/10/40) 5 400 
Ostatní: Ostatní: 
Klávesnice 300 | Klávesnice Multimedia 600 
Myš PS/2 300 | Myš Logitech Optical 750 
Repro Creative FPS 1600 © 2000 | Repro Creative DTT 2200, 5.1 3500 
FDD 550 | Modem ISDN interní PCI © 2700 
Skříň ATX Miditower 1 250 | Skříň ATX AOPEN KF48A 300W 2 500 
Floppy 3,5, 550 
Cena (AMD Athlon 1,4 GHz)51 300 
Cena vč. DPH bez monitoru 25 800 | Cena (Intel P4 1,5 GHz) 57 150 
Monitor: Monitor: 


19" Targa 1996 10 150 


19" iiyama VM Pro 454 20 200 


Cena vč. DPH a monitoru 35 950 


Cena vč. DPH a monitoru 71 500 
Cena vč. DPH a monitoru 77 350 


Změn v sestavách je tento měsíc minimum — převážně drobné úpravy 
cen a výměna hi-end 19“ monitoru iiyama za novější, lepší a výrazně lev- 


nější typ. 


Je obvyklé, že na počátku nového roku se kdekdo ohlíží za rokem 
uplynulým a bilancuje, hodnotí, volí, hlasuje a rekapituluje. Rozhodli 
jsme se, že v hardwarové rubrice se tentokrát namísto do minulosti 
podíváme raději do budoucnosti — na hardware, kterého bychom se 


měli v nadcházejícím roce dočkat. 


Nejprve bychom rádi zdů- 
raznili, že zdroje, ze kterých jsme 
čerpali, jsou v mnoha případech 
neoficiální, a informace v tomto 
článku tedy jsou čistě spekulativ- 
ní. Ovšem stejně tak informace 
oficiální a potvrzené nemusejí 
nutně znamenat, že se vše ode- 
hraje přesně způsobem, jak to 
bylo naplánováno — zdržení 
a komplikace jsou v počítačovém 
světě na denním pořádku a netý- 
kají se pouze uvádění her, ale 
i nového hardwaru. Přesto se do- 
mníváme, že vývoj v nadcházejí- 
cích měsících (soustředili jsme 
se zejména na procesory, čipsety 
a grafické karty) by měl odpoví- 
dat našemu nástinu. S ohledem 
na prostor, který máme k dispozi- 
ci, nebylo možné popisovat do 
detailů každou novinku — pokud 
byste snad měli pocit, že se 
v přívalu informací a názvů ztrá- 
cíte, připravili jsme pro snazší 
orientaci i poměrně obsáhlé ta- 
bulkové přehledy. 

Nikoho asi nepřekvapí, že 
i v nadcházejícím roce se dočká- 
me nového čipsetu od společ- 
nosti nVidia. O technologii ozna- 
čované jako NV25 (která byla do 
jisté míry začleněna do čipsetu 
herní konzole Xbox) koluje již od 
konce minulého roku velké 
množství spekulací. Čip, který 
zřejmě ponese název GeForce4, 
by měl pracovat na frekvenci až 
300 MHz, měl by obsahovat dva 
pixel shadery (GF3 má jeden), 
minimálně 4 (podle některých 
spekulací až 6) zdvojené texturo- 
'vací jednotky, vylepšenou podpo- 
ru FSAA (fullscreenového antiali- 
asingu — tedy vyhlazování 
„zubatých“ okrajů objektů na ob- 
razovce), přehrávání DVD a ze- 
jména vylepšenou technologii 
TwinView — tedy podporu dvou 
monitorů. Přesný termín uvedení 
na trh zatím nebyl oznámen 
a spekuluje se o únoru či březnu, 
může to ale být i později. GeFor- 
ce4 bude pravděpodobně uve- 


dena ve dvou verzích — Ti1000 
pracující na 300/350 DDR MHz 
a Ti500 s frekvencí 275/300 DDR 
MHz. Karty GeForce4 budou 
pravděpodobně osazeny 128 MB 
paměti. Nový „value“ čip nVidie, 
označovaný NV17, bude uveden 
zhruba ve stejnou dobu. Trochu 
překvapivé je údajné plánované 
označení GeForce4 MX, přestože 
mu budou chybět některé funkce 
obsažené již v GeForce3 — zejmé- 
na pixel shader. Čip bude mít 
dvě zdvojené texturovací jednot- 
ky, křížový řadič paměti, podporu 
hardwarového FSAA a další vy- 
lepšení (lepší přehrávání DVD, 
výstup DVI apod.). K dispozici 
budou zřejmě tři verze nového 
MX — MX460 (300/275 DDR 
MHz), MX 440 (275/200 DDR 
MHz) a MX 420 (250/166 SDR 
MHz). Po poměrně úspěšném 
uvedení nové řady Radeon (ze- 
jména nejvýkonnějšího modelu 
8500) nezůstane pozadu zřejmě 
ani ATI — ohlášení Radeonu 3 
(jádro R300) je neoficiálně pláno- 
váno též na únor, ovšem po zku- 
šenostech s ATI bychom vsadili 


spíše na pozdější termín. Nový 
Radeon by měl být plně kompati- 
bilní s připravovanými DirectX 9 
a grafický čip bude údajně vyba- 
ven osmi (!) ztrojenými (!!!) textu- 
rovacími jednotkami. Čip bude 
pracovat na frekvenci 300/300 
DDR MHz — hrubý výkon by tedy 
měl dosahovat úctyhodného vý- 
konu 2,4 Gpixelů/s, respektive 
7,2 Gtexelů/s a 9,6 GB/s. Postup- 
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|" Hirend velmi výkonná PC, ako 0 et zak | Value: levná PC, kancelářské sestavy 


"—v případě kuret ST Kyro je reálný (elektivní) 


* — informace v tabulkách jsou založeny na neoficiálních a spekulativních zdrojích a nemusejí odpovídat skutečnosti. 


ně budou na trh uvedeny i odleh- 
čené verze — například RV 400 
s pouhými čtyřmi texturovacími 
jednotkami. R300 vypadá na pa- 
píře velmi slibně (jedná se 
ovšem o neoficiální nepotvrzené 
specifikace), uvidíme, jak si po- 
vede v reálu a kdy se dostane na 
trh (můj soukromý odhad je ko- 
nec léta). Ještě před nástupem 
třetí generace Radeonu ovšem 
ATI hodlá uvést i karty založené 
na čipu RV250, což by měla být 
rychlejší varianta R200, který je 
v současném Radeonu 8500. Kar- 
ty Radeon 8700 a 8800 osazené 
tímto čipem by mohly být velkou 


zí P4 Wiliamette. Northwood, vy- 
ráběný technologií 0,13 mikronu, 
pak bude dominovat po celý nad- 
cházející rok — ve druhém čtvrtle- 
tí by měly být uvedeny procesory 
2,4 GHz a koncem roku nejspíše 
P4 překročí hranici 3 GHz.Výroba 
Pentia III bude postupně končit — 
vyrábět se bude pouze malé 
množství PIII Tualatin a jejich ce- 
na bude i nadále poměrně vyso- 
ká. Teprve ve druhé polovině ro- 
ku se dočkáme nových Celeronů 
s jádrem P4, pracujících nejspíše 
v patici s478. Tento krok bude 
znamenat definitivní konec pati- 
ce Socket 370. Pro koncového 


dvě novinky by se měly objevit ve 
druhém pololetí. Vedle nových 
revizí čipsetu i845, tentokráte 
označované „E“, „G", „GL“ a „DG" 
(podpora FSB 533 MHz, PC 2100 
DDR, integrovaná grafika — G, 
GL) bude velkou novinkou south- 
bridge ICH4, který by měl kromě 
ATA/133 podporovat i USB 2 
a další novinky. Inovován bude 
i čipset 850. Jeho nová verze (pů- 
vodně označovaná jako Tulloch) 
nyní nese kódové označení Teha- 
ma-E a bude podporovat P1066 
RDRAM (jedno či dvoukanálovou 
konfiguraci) a FSB 533 MHz. Vr- 
cholem (co se výkonných PC 


**— za předpokladu, že NV25 bude vybavena 6 texturovacími jednotkami 


rou jsme pro vás z dostupných 
materiálů (a neoficiálních infor- 
mací) sestavili, je vidět, že obě 
společnosti chystají čipsety 
s podporou DDR 333 a AGP 8x — 
malou perličkou by pak mohl být 
čipset VIA P4X600 s podporou 
nové paměti ODR (Ouad-Data- 
Rate). 

AMD by mělo v letošním ro- 
ce představit hned dvě nové řady 
procesorů. V první polovině roku 
to bude nástupce Athlonu XP 
s novým jádrem „Thoroughbred“ 
(„Barton“ v případě procesorů 
Duron), vyráběný novou 0,13mik- 
ronovou technologií Sol (Silicon 


konkurencí pro GeForce4. Zda 
vůbec a jakým způsobem zamí- 
chají kartami na trhu výkonných 
grafických akcelerátorů společ- 
nosti Matrox či ST Microelectro- 
nics (Kyro), lze jen stěží předpo- 
vídat — zatímco první jmenovaná 
vzdala boj s hi-end 3D čipy již 
před delší dobou, Kyro se stále 
potýká s technologiemi, jako 
je T8:L, které konkurence zvládla 
již před mnoha lety. 

Na poli procesorů a zejména 
čipových sad pro základní desky 
to v posledních měsících doslova 
vře. Na straně Intelu je hlavním 
(a do jisté míry jediným) proce- 
sorem pro rok 2002 Pentium 4. Již 
začátkem ledna uvedl Intel na trh 
nový procesor P4 s inovovaným 
jádrem Northwood na frekven- 
cích 2 a 2,2 GHz. Northwood je 
díky novému jádru (a zvětšené 
paměti cache) na stejné frekven- 
ci mírně výkonnější než předcho- 


uživatele je tato situace nepříjem- 
ná zejména z hlediska případné- 
ho upgradu. Zatímco dříve bylo 
možné poměrně snadno nahradit 
procesor Celeron výkonnějším 
Pentiem III (a na platformě AMD 
je možné nahradit Duron velmi 
výkonným Athlonem či Athlonem 
XP), majitelé klasických Celero- 
nů zůstanou omezeni starou plat- 
formou 9370. 

S ohledem na vývoj nastíně- 
ný v předchozím odstavci jistě 
není velkým překvapením sku- 
tečnost, že prakticky všechny no- 
vé či inovované čipsety pro plat- 
formu Intel budou zaměřeny na 
procesory Pentium 4. Od Intelu 
bychom se v tomto roce měli do- 
čkat přinejmenším třech novinek. 
Tou první je čipset i845D, tedy 
DDR verze čipsetu i845 — ta je si- 
ce na trhu již od konce minulého 
roku, oficiální uvedení spadá 
ovšem až do ledna 2002. Další 


a pracovních stanic týče) by pak 
měl být čipset GraniteBay s pod- 
porou dvoukanálové DDR 2100. 
Zahálet ovšem nebudou ani VIA 
a SiS — z přehledné tabulky, kte- 


Novinky: 


on Insulator). Nové Athlony bu- 
dou značeny modelovými čísly 
2400 (2. čtvrtletí) a 2600 (3. čtvrt- 
letí). Hlavní novinkou od AMD 


ovšem budou procesory Claw 


Procesory AMD Athlon Thoroughbred 2400-+ a 2600+ (AMD, 3. čtvrtletí) 

Procesory AMD ClawHammer 3400 -+ (AMD, 4. čtvrtletí) 

Nové procesory Intel Pentium 4 Northwood až cea 3 GHz (Intel, 3 GHz v závěru roku) 
Nové Procesory Intel „Pentium 4 Celeron“ 1,8 a 1,9 GHz (3. čtvrtletí 

Nástup ATA/133, pevné disky s velikostí nad 100 GB 

Grafické čipy nVidia NV17, NV25, STM Kyro III a ATI Radeon 3. (1. až 2. čtvrtletí) 
Integrované čipsety ATI A3 (1. čtvrtletí), nVidia Crush 17 a Crush 18 (1. až 2. čtvrtletí) 
Paměti DDR 333 (nyní), ODR (3. čtvrtletí) a PC1066 RDRAM (2. až 3. čtvrtletí) 


Trendy: - 
— LCD panely začnou nahrazovat klasické CRT monitory 
— liberalizace telekomunikací (konečně!) a snad tedy i levnější internet 


— zlevnění DVD vypalovaček a médií 


Jiné: 
— uvedení herních konzolí Microsoft Xbox a Nintendo GameCube v Evropě 
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Intel Prescott IA-32 CPU 

Nová generace Pentia 4 vyráběná proce- 
sem 0,1 mikronu, vybavená technologií 
Jackson SMT. 


Intel Springdale Chipset 

Čipset určený pro procesory P4 Northwo- 
od a Prescott podporující novou paměť 
DDR-II. 


AMD SledgeHammer 4000 +, 4400+ 
Hi-end procesory SledgeHammer budou 
určeny pro servery a pracovní stanice. 
SledgeHammer bude vybaven 1 MB ca- 
che paměti a 128bitovým řadičem pamětí 
DDR (až osm DIMM modulů současně). 


Intel ICH5 southbridge 

Nový southbridge pro intelovské čipsety 
by měl obsahovat podporu Serial ATA 
(150 MB/s, hotplug, softwarově kompati- 
bilní s ATA). 


PC3200 DDR-II RAM 

Nový typ DDR paměti s pracovní frek- 
vencí 400 MHz a přenosovou rychlostí 
bude určen pro procesory AMD i Intel. 
Přenosová rychlost 3,2 GB/s. 


Windows Blackbomb (2003/2004) 

Další výrazně vylepšená verze Windows 
nese kódové označení Blackbomb. Na 
konci letošního roku nás ale zřejmě čeká 
momentálně jako Longhorn. 


Sony PlayStation III (2004) 

První spekulace předpokládají uvedení 
nové konzole Sony v roce 2004. Hardwa- 
re by měl sestávat z nové verze čipu 
Emotion Engine (vyráběné technologií 
0,13 mikronu) a procesoru IBM využíva- 
jícího nové architektury „Cell“. Procesor 
IBM by měl být vyráběn měděnou tech- 
nologií 0,10 mikronu Sol a měl by nabí- 
zet řádově triliony operací v plovoucí de- 
setinné čárce za vteřinu. 


Intel NetBurst 0,07 mikronu 

Výrobní technologii 0,07 mikronu by mě- 
Ja do praxe uvedena společností Intel ně- 
kdy v roce 2005. Procesory používající 
technologii NetBurst by měly dosahovat 
frekvenci 8—10 GHz, pracovat s napětím 
0,85 V a obsahovat až 400 milionů tran- 
zistorů (což je desetkrát více než u P4). 
Nové paměti RDRÁM, DDR-II a DDR-III 
by v roce 2005 měly nabízet maximální 
přenosové rychlosti v rozmezí 5—10 GB/s 


Hammer, jenž by se měly dostat 
na trh koncem roku. ClawHam- 
mer bude patrně prvním plně 
64bitovým procesorem použitým 
v běžných sestavách. Díky tech- 
nologii x86-64 bude ovšem do- 
statečně výkonný i v existujících 
32bitových aplikacích a operač- 
ních systémech. První procesory 
Hammer (přesněji desktopové 
ClawHammer) by měly být uvede- 
ny koncem letošního roku a vyrá- 
běny budou rovněž technologií 
0,13 mikronu. Přesné pracovní 
frekvence nebyly zatím oznámeny, 
nejrychlejší modely by ale mohly 
být značeny 3000+ či dokonce 
3400+. Technologie procesorů 
Hammer je natolik zajímavá, že 
se k ní někdy v budoucnu prav- 
děpodobně vrátíme v samostat- 
ném článku. Za povšimnutí jistě 
stojí i fakt, že na poli low-end 
procesorů (Duron) nemá (anebo 
je neoznámilo) AMD přesné 
plány na vypouštění nových, vý- 
konnějších variant. Počátkem 
letošního roku se počítá s uve- 
dením Duronu s frekvencí 1,4 
GHz, nabídka dalších variant se 
bude podle AMD řídit „poža- 
davky trhu“. My se však spíše 
domníváme, že více než poža- 


davky trhu budou pro AMD roz- 
hodující kroky Intelu. Rozhodně 
se ovšem jedná o netradiční 
strategii, která bohužel poně- 
kud podrývá obraz sebevě- 
domého a úspěšného výrob- 
ce procesorů, kterým AMD 
v posledních měsících beze- 
sporu je. 

Pochopitelně, že nové pro- 
cesory vyžadují nové, výkonnější 
čipsety. AMD je k výrobcům čip- 
setů přece jen poněkud vstříc- 
nější než Intel, a tak není divu, že 
právě pro Athlony a Durony se 
asi dočkáme většího počtu novi- 
nek, nežli tomu bylo v roce minu- 
lém. Vedle inovovaných čipsetů 
společností VIA a SiS, vycházejí- 
cích z existujících modelů, se 
zřejmě dočkáme i několika na- 
prostých novinek. Jedním z nich 
by mohl být integrovaný čipset 
ATI A3, který mnozí původně 
očekávali na platformě Intelu (je 
známo, že ATI má licenci na 
sběrnici P4), Pravděpodobně dí- 
ky situaci na trhu s procesory se 
ale ATI nakonec rozhodlo uvést 
jako první variantu pro Athlon XP 
Čipset A3 se skládá výhradně 
z northbridge čipu, který obsa- 
huje integrovanou grafiku Rade- 
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on 7500 a pracuje s DDR pamětí 
PC1600 nebo PC2100. Jako 
southbridge lze použít „libovolný 
kompatibilní čip“ — v úvahu tedy 
zřejmě připadá zejména southb- 
ridge VIA, což si přiznejme, není 
zrovna nejlepší zpráva. Zajímavé 
je ale zejména to, že na trh by se 
první desky s novým čipsetem 
měly dostat záhy po nForce, při- 
čemž jednou z prvních bude 
pravděpodobně mainboard FIC 
AT31. Dá se očekávat, že nových 
integrovaných čipsetů se dočká- 
me i od nVidie. Vedle nové verze 
nForce s rychlejší grafikou 
(Crush 17, Crush 18) nelze vy- 
loučit ani hi-end čipset bez in- 
tegrovaného GPU. 
Tento čipset 
byl ohlášen za- 
čátkem ledna 
2002 a do prode- 
je se dostane 
v průběhu února. 
V neposlední řadě 
pak nové čipsety uve- 
de i AMD, Kromě více- 
procesorových čipsetů 
pro Athlony to bude ze- 
jména první čipset pro 
procesory ClawHammer — 
Lokhar. S čipsety pro Cla- 
wHammer přijdou v závěru 
roku i VIA a SiS. 

Nové procesory a základ- 
ní desky ale neznamenají jen 
vyšší výkon, ale i nová rozhraní, 
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periferie a doplňky. První novin- 
kou, která se objevila již na 
sklonku minulého roku, je roz- 
hraní ATA/133, jež bude pravdě- 
podobně poslední „paralelní“ 
podobou hojně rozšířené sběr- 
nice ATA. Ve vzdálenější bu- 
doucnosti bude zřejmě nahra- 
zena rozhraním Serial ATA či 
jinou variantou sériového připo- 
jení, které je pro architekturu 
sběrnic mnohem vhodnější. Ja- 
ko první by mohl být vybaven 
novým rozhraním Serial ATA 
čipset VIA K8HTB 

určený pro 


procesory 

ClawHammer. Sou- 
boj mezi IEEE 1394 a USB 2.0 
zřejmě skončí remízou. V sou- 
časné době se zdá, že obě 


technologie budou existovat 
současně — zatímco IEEE 1394 
bude dominovat světu spotřeb- 
ní elektroniky, USB 2.0 se stane 
standardem pro počítačové pe- 
riferie — Intel s ním například 
počítá ve svém novém southb- 
ridge čipu ICH4. 

Nejen nástup nových, ale i zá- 
nik starých rozhraní patří mezi 
současné trendy. Takzvaná „zdě- 
děná“ (legacy) zařízení a perife- 
ne, která patří mezi hlavní problé- 
my, s nimiž se musejí současná 
PC vypořádat, mají tuhý kořínek. 
Sběrnice ISA, disketová mechani- 
ka či paralelní a sériové porty se 
počítají mezi ty nejrozšířenější, Ar- 
chaické rozhraní ISA naštěstí již 
nenávratně patří minulosti a až 
na několik výjimek (Abit 
KT7A) se již na základních 
deskách prakticky neobje- 
vují. S disketovou mecha- 
nikou coby jediným uni- 
verzálním přenosným 
médiem je situace 

o něco komplikova- 
nější. Uspokojivé 
řešení nenabídly 

ani disky ZIP 
(díky vysokým licenčním 
poplatkům, a tedy i vysoké ceně 
médií), ani paketový zápis CD- 
RW, který není příliš rozšířen, a tu- 
díž podporován některými CD- 
ROM  mechanikami. Zda se 
„disketou budoucnosti“ stanou 


CD-RW disky s novým formátem 
zápisu či paměti typu flash, není 
zcela jisté. Spíše se dá předpoklá- 
dat, že se stará dobrá 3,5“ disketa 
dočká roku 2003 při pevném zdra- 
ví a v plné kráse. Dalším „vytlačo- 
vacím“ trendem by mohl být ma- 
sový nástup LCD panelů, jejichž 
cena klesla na úroveň přijatelnou 
nejen pro banky a státní institu- 
ce, ale i běžné uživatele, a tedy 
i hráče. Vhodnost LCD panelů 
pro hraní her je ovšem samostat- 
ným tématem, kterým se jistě ně- 
kdy příště budeme podrobněji 
zabývat. 

Závěrem nelze než konstato- 
vat, že rok 2002 bude (alespoň 
co se hardwaru týče), velmi po- 
dobný tomu loňskému. Objeví se 
jistě mnoho novinek a inovací, je 
ale otázkou, zdali se dočkáme 
něčeho skutečně revolučního 
a obdivuhodného. Nejslibněji za- 
ím vypadá nová rodina proceso- 
rů Hammer, mezi nastupujícími 
trendy je pak naším soukromým 
tipem vypalování na DVD disky, 
Pokud se ceny mechanik a médií 
dostanou na skutečně přijatel- 
nou úroveň (vypalovačky pod 
deset tisíc a média pod 100 Kč), 
mohl by se s tvorbou vlastních vi- 
deodisků a kompilací doslova 
roztrhnout pytel. 


Lukáš Erben 
Václav Valeš 
02G0051 
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Ačkoliv je BIOS základní a nedílnou součástí každého PC a zcela zá- 
sadním způsobem ovlivňuje výkon, kompatibilitu a stabilitu systému, 
pro většinu uživatelů zůstává čtyřpísmenná zkratka tak trochu záha- 
dou. Někdo umí nastavit typ paralelního portu, přetaktovat procesor 
či BIOS zaheslovat, ale skutečná znalost a orientace v přehršli nasta- 
vení, které kvalitnější BIOSy nabízejí, je poměrně vzácná. 


Ani my se ovšem, co se na- 
stavení BIOSu týče, nepovažu- 
jeme za absolutní guru (existují 
nadšenci, kteří jsou schopni si 
BIOS upravit a přeprogramovat 
například počet přenosových 
cyklů PS/2 portu). Přesto jsme 
se pokusili sestavit alespoň 
stručného průvodce nejdůleži- 
tějšími volbami, jež mají vliv na 
výkon a stabilitu počítače. Náš 
dvoudílný článek si v žádném 
případě neklade za cíl do detai- 
lu vysvětlit a popsat smysl, 
funkci a možnosti využití všech 
nastavení (to by s ohledem na 
množství různých variant a verzí 
BIOSů ani nebylo technicky 
možné). Namísto toho bychom 
vám chtěli poskytnout alespoň 
prvotní orientaci v základních 
nastaveních PC — správné vyla- 
dění BIOSu totiž může zname- 
nat nejen konec problémů se 
stabilitou, ale i pár cenných 
procent výkonu navíc. 

BIOS, tedy Basic Input-Out- 
put System (základní vstupně- 
-výstupní systém), je nejzáklad- 
nějším softwarovým vybavením 
počítače. Je to vlastně jakýsi 
„operační systém“ vašeho hard- 
waru, který zajišťuje komunika- 
ci programů (operačního systé- 
mu a zprostředkovaně i apli- 
kací) s jednotlivými částmi po- 
čítače, jako jsou procesor, pa- 
měť, rozšiřující karty či perife- 
rie. BIOS je umístěn v progra- 


Klasická POST (Power-0n Self Test) obra- 
zovka, která se objeví při startu počítače. 
Pro přístup do BIOSu je nutné v průběhu 
POST stisknout příslušnou klávesu (nej- 
častěji [Del], někdy také [F2] či [F12]). 
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Základní deska Intel DB850MD (Pentium 
4, 5478, RDRAM). Umístění čipu BIOSu je 
vyznačeno červeně. 


movatelném EPROM modulu 
na základní desce a jeho veli- 
kost se obvykle počítá na desít- 
ky až stovky kilobajtů. Paměť 
EPROM přitom umožňuje, aby 
byl BIOS v případě nutnosti pře- 
programován — tedy nahrazen 
novější verzí — to je ono „flash- 
nutí“ či „upgrade“ BIOSu, o kte- 
rém se čas od času zmiňujeme 
zejména v rubrice ČKD. 

To, zda novou verzi BIOSu 
potřebujete, či nikoliv, závisí ze- 
jména na tom, zda máte s počí- 
tačem nějaké problémy. Nut- 
nost nahrát novější verzi BIOSu 
se může vyskytnout zejména 
v případě, že do PC, které pou- 
žíváte delší dobu, instalujete 
novou rozšiřující kartu či nový 
typ procesoru. V některých pří- 
padech má upgrade BIOSu 
smysl i s ohledem na zvýšení 
výkonu. Nahrávat novější verzi 
je tedy vhodné pokud: 1) máte 
problémy s novým hardwarem 
či stabilitou PC, 2) instalujete 
hardware, který novější verzi BI- 
OSu vyžaduje, 3) víte, že nověj- 
ší verze BIOSu nabízí lepší 
možnosti nastavení či vyšší vý- 
kon PC, V každém případě bys- 
te ale měli být zkušení, angličti- 
ny znalí uživatelé — nový BIOS je 
totiž třeba správně vyhledat na 
stránkách výrobce základní 
desky a pečlivě si prostudovat 
postup (a následně jej dodržet). 
Nahrání špatné verze či ne- 
správný postup totiž mohou do- 
slova odpravit vaši základní 


desku — a odstavit vaše PC do 
doby, kdy si pořídíte jiný mot- 
herboard či si v servisu zaplatí- 
te přeprogramování BIOSu (je-li 
to vůbec možné). 

V současné době se setká- 
te převážně s BIOSem AWARD 
— tomuto typu se tedy budeme 
věnovat i v našem článku. Jiné 
typy BIOSů, jako je méně rozší- 
řený AMI či dnes již velmi vzác- 
ný Phoenix, jsou organizovány 
jinak, ne všechna zmiňovaná 
nastavení jsou v nich obsažena 
a jen v některých případech 
mají jiné označení. Konkrétní 
ukázky z BIOSů AWARD jsou na 
poměrně rozšířených deskách 
ASUS CUSL2 a Abit KT7A. 
Přestože se v obou případech 
jedná o AWARD BIOS, výrobci 
základních desek organizují 
svá menu do sekcí odlišným 
způsobem. Názvy jednotlivých 
položek bývají ovšem velmi po- 
dobné — řiďte se tedy přede- 
vším jimi. Před tím, než se pus- 
títe do nastavování BIOSu u své 
specifické základní desky, do- 
poručujeme vám pečlivě pro- 
studovat manuál, který se obvy- 
kle ve druhé polovině právě 
nastaveními BIOSu zabývá. 


POST, BIOS menu 

Pro přístup do BIOSu je třeba 
stisknout během zobrazení in- 
formační obrazovky s indikací 
velikosti paměti, rychlosti pro- 
cesoru apod. (dále jen POST) 
klávesu [Del] (zpravidla ji na- 
jdete v levém dolním rohu šesti- 
ce kláves nad kurzorovými šip- 
kami). Poté by se měla objevit 
základní nabídka BIOSu. 


MAIN (základní nasta- 
|vení) 

Obrazovka menu MAIN není ani 
příliš zajímavá ani moc důležitá. 
Shrnuje v podstatě to, co se do- 
zvíte ve výpisu POST — praktic- 
ky jediné, co zde můžete nasta- 
vit, je přítomnost a typ disketové 
mechaniky, typ zobrazovacího 
adaptéru a parametry pevných 
disků. Ve valné většině případů 
jsou to nastavení, která není tře- 
ba nikdy (ani při první instalaci 
desky) měnit, nebo jsou deteko- 
vána automaticky (pevné disky). 
Pokud nepoužíváte žádné vý- 
měnné pevné disky, je vhodné 
parametry diskových jednotek 


nastavit natrvalo (místo volby 
AUTO nechat v BIOSu deteko- 
vat příslušná zařízení a uložit je- 
jich parametry natrvalo). V pří- 
padě CD-ROM jednotek je pak 
často možné použít i nastavení 
NONE — o několik vteřin se tak 
urychlí start počítače. 


ADVANCED (pokročilá 
nastavení) 

Nejdůležitějšími obrazovkami 
jsou menu ADVANCED, která 
obvykle obsahují kromě voleb 
souvisejících s typem proceso- 
ru (v některých případech sa- 
mostatné menu FREOUEN- 
CY/VOLTAGE CONTROL či 
SOFTMENU) i další důležitá 
podmenu, jako je Chip (čipset), 
VO device (porty, IDE), PCI 
(sběrnice) a Shadow (stínování 
paměti, důležité pro stařičký 
DOS). Nastavení typu a frekven- 
ce CPU je zajímavé pouze v pří- 
padě, že hodláte svůj procesor 
přetaktovat, V takovém případě 
je nutné přepnout volbu „Auto“ 
na „User Define“ a nastavit po- 
třebné parametry . Multiplikátor 
lze měnit pouze v případě, že 
jste jej na CPU (Athlon, Duron) 
odemkli, frekvenci FSB (Sys- 
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Dva základní typy úvodní obrazovky BIO- 
Sů AWARD. První verze rozčleňuje BIOS 

do většího počtu podmenu — orientace je 

o něco snazší. Druhá varianta zobrazí ja- 

ko úvodní obrazovku mentu main (nasta- 
vení disků apod.). 
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Nastavování parametrů CPU: První obrázek ukazuje nastavení frekvence FSB (front si- 
de bus) na desce ASUS CUSLŽ (procesory Intel je možné přetaktovat pouze změnou na- 
stavení FSB), Na dalším obrázku vidíte menu dvouprocesorové desky s čipsetem VIA (pro 
procesory v patici S370) — lze zde nastavit napětí pro oba procesory a frekvenci FSB. Na 
posledním obrázku je pak ukázka dalších nastavení souvisejících s CPU, jako je cache 
první a druhé úrovně (deska ASUS CUSL2). 


term/PCI) lze měnit vždy, pokud 
to vaše základní deska podpo- 
ruje. Tato nastavení ovšem volte 
opatrně a každý krok zvyšování 
frekvence vždy nejprve otestuj- 
te. Nemá cenu zvyšovat hodnotu 
FSB rovnou o deset či dvacet 
MHz, raději zkoušejte nastavení 
postupně, až se dostanete na 
hranici, za kterou již PC není 
stabilní. Nezapomínejte ale na 
to, že zvyšování frekvence či na- 
pětí CPU je vždy riskantní a mů- 
že vést k poškození procesoru 
či základní desky. Důležitými 
volbami, které by vždy měly být 
aktivovány, tedy nastaveny na 
„Enabled“, jsou CPU Level 1 
Cache a CPU Level 2 Cache — 
jejich vypnutí může znamenat 
drastický pokles výkonu. Volba 
Level 2 Cache ECC check ur- 
čuje, zda jsou data do LZ cache 


posílána s kontrolním součtem — 
její vypnutí může zvýšit výkon 
počítače zhruba o jedno pro- 
cento. 

Ve druhé, závěrečné části 
našeho „průvodce BIOSem“ se 
budeme věnovat nastavením 
čipsetu (která mají zásadní vliv 
na výkon a stabilitu počítače) 
a volbám, které umožňují aktivo- 
vat či deaktivovat integrovaná 
rozhraní a periferie. 

Lukáš Erben 
Václav Valeš 
02G0052 


nová gener 


Počítejte chvíli s námi: Ge- 
Force2 GTS, GeForce2ž Ultra, 
GeForce2 PRO, GeForcež MX, 
GeForce2 MX400, GeForce2 
MX200 — na sklonku léta 2001 
bylo na trhu nejméně sedm růz- 
ných čipů GeForce2. Když k to- 
mu přičtete ještě doprodej první 


WVIDIA. 


generace GeForce,  TNT4, 
TNT2 PRO, TNT2 M64 a TNT2 
Ultra, začíná být skutečně pro- 
blém se mezi různými varianta- 
mi téhož vyznat. To byl zřejmě 
hlavní důvod, proč se nVidia 
rozhodla uvést na sklonku roku 
2001 ne jeden, ale hned tři „no- 
vé“ čipy, které by v budoucnu 
měly pokrýt celé spektrum vý- 
konu, snad s výjimkou těch nej- 
pomalejších (a nejlevnějších) 
PC., Všechny tři čipy dostaly pří- 
domek Titanium, který je má 
jasně odlišit od zbytku pelotonu. 
To je ovšem jediná významnější 


Čip/technologie 


Typ RAM (obvyklý) 


změna, kterou se nové čipy odli- 
šují od svých předchůdců — roz- 
díly mezi GeForce2 Titanium, 
GeForce3 Titanium 200 a GeFor- 
ce3 Titanium 500 jsou totiž opro- 
ti jejich předchůdcům minimál- 
ní. Nečekejte tedy zbrusu nové 
grafické akcelerátory, ale pouze 
novou, cenově přístupnější a do 
fických čipů a karet. 

Karty osazené čipem Ge- 
Force2 Titanium (GF2Ti) mají 
jasný úkol — vytlačit postupně 
z trhu všechny ostatní GeFor- 
ce2 (a pomalejší) karty a sou- 
časně připravit půdu pro 
nástup NV17 — odlehčené Ge- 
Force3. Přestože GF2Ti není 
nic jiného než výkonnější ná- 
stupce GeForce2 Pro, cena 
těchto karet je výrazně nižší 
(v závislosti na velikosti DDR 
paměti a další výbavě). Svými 
funkcemi je pochopitelně Ge- 
Force2 Titanium shodná se 
staršími GeForce2 GTS, Pro 
a Ultra — všechny tyto karty jsou 
totiž postaveny na stejném jád- 
ru, tedy NV15. Je zřejmé, že 
GeForce2 Titanium se stane 
velmi oblíbenou „mainstream“ 
kartou a z hlediska poměru ce- 
na/výkon byste momentálně jen 
stěží hledali vhodnější grafic- 
kou kartu. 

GeForce3 Titanium 200 
(GF3T1200) je mezi třemi „nový- 
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téměř všechny karty s čipy od nVidie, je 
velmi špatná kvalita televizního výstu- 

pu. Na vině jsou spíše než často používa- 
ný čip Connexant zejména ovladače. Pro- 


(bez ohledu na typ) s TV výstupem, počí- 


mi“ čipy bezesporu nejzajíma- 
vější. Jak jsme se již zmínili 
na sklonku minulého roku, 
GF3Ti200 přibližuje technologii 
GeForce3 běžným uživatelům, 
neboť cena karet s tímto čipem 
se pohybuje okolo částky 
10 000 Kč. Výkon je sice o něco 
nižší než v případě starších Ge- 
Force3 či nových GF3Ti500, 
rozdíl ovšem není markantní 
(nehledě na to, že kartu lze mír- 
ně přetaktovat). 

Nakonec přichází pochopi- 
telně nový král grafických akce- 
lerátorů — GeForce3 Titanium 
500, Pětistovka je ovšem nejen 
nejrychlejší, ale navíc byla uve- 
dena na trh (alespoň ten náš) za 
cenu nižší, nežli byly aktuální 
ceny původních GeForce3. Ani 
v případě GF3Ti500 se za vyš- 
ším výkonem neskrývá nová 
technologie. Všechny tři dosud 
uvedené čipy GeForce3 (pů- 
vodní, Ti200 a Ti500) jsou po- 
staveny na jádru NV20 a liší se 
pouze frekvencí grafického či- 


tjle stím, Btn od T: 
bude na vysoké úrovni a navíc bude orá- 


pu a pamětí DDR. Výkon 
GF3Ti500 je opravdu úctyhodný 
— hraní v rozlišeních 1280 x 
x 1024 a 1600 x 1200 při nej- 
vyšších detailech se stává reali- 
tou, stejně jako FSAA (fullscree- 
nový antialiasing — vyhlazování 
hran) ve všech myslitelných 
grafických režimech. Jedinou 
nevýhodou Ti500 je skutečnost, 
že při ceně 16 000 Kč si ji může 
dovolit pouhá hrstka českých 
hráčů. 

Než se ale pustíte do náku- 
pů (ať už to bude v obchodech 
kamenných nebo virtuálních), 
měli byste se zamyslet nad pří- 
nosem případného upgradu. 
Zejména karty GeForce3 totiž 
pro plné využití svých možností 
potřebují skutečně výkonný 
procesor. AMD Duron, Athlon či 
Intel Pentium III na 800 MHz už 
ovšem (z pohledu výrobců gra- 
fických čipů) mezi „skutečně 
výkonné“ nepatří. Možnosti Ge- 
Force3 naplno využijete pouze 
s posledními modely z řady Ath- 
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Je.to vášeň pro řešení záhad.“ 


lon, novými procesory Athlon © karet „out of the box“ (tedy pou- 


XP či s Pentiem 4. Oproti tomu 
GeForce Titanium se spokojí 
s běžnými Durony, Athlony 
a Celerony. Upgrade na GeFor- 
ce2 Ti má smysl zejména v pří- 
padě, že se ve vašem AGP slo- 
tu nachází starší TNT 2 anebo 
GeForce2 MX 200. O nákupu 


žívání vyšších než doporuče- 
ných frekvencí) — a tak k jistým 
rozdílům dojít může, nebudou 
ale zřejmě výrazné. Hlavní roli 
tak budou opět hrát výbava, 
funkce, přiložený software 
a pochopitelně cena. V nepo- 
slední řadě zůstává ve hře ještě 


Wolfenstein TEST, Demo8, 1600 x 1200 x 32 
GeForce3 Ti 500 101,2 
GeForce3 88,7 
GeForce3 Ti 200 76,9 
GeForce2 Ti 50,4 
GeForce2 Pro 49,3 
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Při malé zátěži a nižším grafickém rozlišení (1024 x 768) je rozdíl mezi různými typy 
GeForce2 a GeForce3 poměrně malý, ve vyšším rozlišení ovšem hraje velkou roli zejména 
rychlost paměti a grafického čipu. V případě různých typů GeForce3 jsou rozdíly mar- 


kantnější. 


GeForce3 Ti 200 či 500 pak uva- 
žujte, pokud máte ve svém su- 
per-PC (Athlon XP či Pentium 4) 
kartu předchozí generace (Ge- 
Force2, Radeon) — v každém 
případě byste pochopitelně mě- 
li mít solidní 19“ monitor, 
na němž lze použít vyšší rozliše- 
ní 1280 x 1024 či 1600 x 1200 
bodů. 

O Titaniích platí totéž co 
o většině předchozích karet 
s čipy GeForce: karty jednotli- 
vých výrobců se výkonem příliš 
neliší. Je sice pravda, že nVidia 
oficiálně umožnila přetaktování 


konkurenční ATI Radeon 8500, 
o kterém vám přineseme vyčer- 
pávající informace v příštím 
čísle. Co z toho všeho vyplývá? 
Že Titania mají zelenou — to, co 
se na první pohled zdálo jen ja- 
ko marketingový tah (prodej 
starých čipů pod novými jmé- 
ny), se ve skutečnosti může stát 
cestou k pročištění nepřehled- 
ného trhu 3D akcelerátorů 
a mohlo by přinést i potřebné 
a pro nás všechny vítané sníže- 
ní cen. 


Lukáš Erben 
02G0053 


Richard Feynman (1918-1988 


Biotechnologie - business 21. století 
Tajemný svět nanotechnologií 
Kvantové počítače 

Hledání teorie superstrun 

Kód života 
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Geny odkrývají svá tajemství 

Teorie chaosu 

Tisíc tváří evoluce 


Záhady DNA 


Další témata a informace najdete na adrese 
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Z jakýchsi nevysvětlitelných důvodů se většina 
otázek tentokrát točí okolo ukládání dat (pevné 
disky a CD-ROM). Rádi bychom vás upozornili 
zejména na dotaz týkající se raidových polí. 
Nepředpokládáme sice, že by si každý z vás 
nějaké rozsáhlé diskové pole pořídil, ale RAID 
řadiče jsou běžně nabízeny na mnoha základ- 
ních deskách, a tudíž není na škodu vědět, 

co to RAID je a zda pro vás má smysl. 


Procesory Athlon XP 

Chtěl bych se zeptat, jaký multiplikátor mám 
nastavit u procesoru AMD Athlon XP 1500+. 
Z manuálu základní desky jsem to nedokázal 
vyčíst a nejsem si jist, jaká je vlastně skuteč- 
ná frekvence modelu 1500+. 


Procesor Athlon XP 1500+ pracuje na frek- 
venci 1,33 GHz — správný multiplikátor by 
tedy měl být 10. Většinou není třeba multi- 
plikátor nijak nastavovat, neboť základní 
deska procesor detekuje správně jako mo- 
del 1500+. Pokud jste procesor neupravil 
(u řady XP je to poměrně složité), je multi- 
plikátor tak jako tak zamčený. Spíše než ke 
špatnému rozpoznání multiplikátoru proce- 
soru dochází ke špatnému nastavení frek- 
vence FSB — místo 133 nastaví pouze 100 
MHz. V takovém případe stačí změnit na- 
stavení FSB v BIOSu. Jen pro úplnost dodá- 
váme tabulku skutečných frekvencí proce- 
sorů Athlon XP — příslušný násobitel lze 
snadno spočítat vydělením frekvencí FSB, 
jejíž hodnota je 133 MHz. 


XP 1500+ = 1,33 GHz 
XP 1600+ = 1,40 GHz 
XP 1700+ = 1,47 GHz 
XP 1800+ = 1,533 GHz 
XP 1900+ = 1,60 GHz 


Startování Windows 

Mám herní mašinu s nainstalovaným operač- 
ním systémem Windows 98. Pokaždé, když 
počítač zapínám, objeví se po POST obrazov- 
ce na zhruba 30—45 vteřin (možná i déle) pou- 
ze blikající kurzor a až poté se nastartují Win- 
dows. Je to poměrně jednoduchá a ne- 
náročná sestava (bez jakýchkoliv speciálních 
periferií). Je taková situace normální? Je něja- 
ký způsob, jak start urychlit? Pomohla by 
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snad nová reinstalace celého operačního 
systému? 


Existuje sice několik „tradičních“ postupů, 
jak zkontrolovat, zdali něco startování Win- 
dows zbytečně nebrzdí. Jedním z nich je 
kontrola obsahu souborů autoexec.bat 
a config.sys, případně změna nastavení 
pomocí utility msconfig. Jedná se ovšem 
o dost choulostivé záležitosti, nehledě na 
to, že „čekací“ doba okolo půl minuty není 
u Windows 98 nijak neobvyklá. To, že se 
objevuje pouze blikající kurzor (namísto 
klasické startovní obrazovky s „čekacím“ 
pruhem), může být způsobeno jejím vy- 
pnutím v souboru msdos.sys (přidání po- 
ložky „bootlogo=1“ startovní obrazovku 
aktivuje). 


Pevné disky - kabely 

Zajímalo by mne, k čemu jsou UDMA 33 ka- 
bely a s jakými typy disků (a mechanik) bych 
je měl používat. Při stavbě PC jsem použil 
běžné IDE kabely, a to je možná důvod, proč 
mám občas problémy s některými disky. 


Nejprve bychom asi měli vysvětlit malé ne- 
dorozumění. UDMA 33 (či ATA/33) speciál- 
ní kabely nevyžaduje — spokojí se s klasic- 
kými IDE kabely. Počínaje rozhraním 
ATA/66 (ATA/100,133) je ovšem třeba použít 
nové, 80žilové („jemnější“) kabely IDE. Po- 
kud pro propojení základní desky a pevné- 
ho disku, které podporují ATA/66 nebo vyš- 
ší, použijete starý, 40žilový kabel (konektory 
jsou stejné), bude vše fungovat — ovšem 
pouze rychlostí ATA/33 — a ve většině přípa- 
dů vás BIOS (nikoliv Windows) na tento „ne- 
dostatek“ upozorní při startu počítače. Po- 
kud tedy máte novější desku a pevný disk, 
je rozhodně lepší použít 80žilový kabel. 


U většiny desek je k dispozici jeden, pokud 
máte disků více a potřebujete další, je mož- 
né je koupit v počítačových obchodech (ce- 
na se pohybuje v rozmezí 100-250 Kč). 


Vypalovačka HP 7200 

Mám malý problém s vypalovačkou HP 7200 
— nejde mi vypalovat na 700MB média. CD se 
načte, ale ukáže se mi, že má kapacitu pouze 
650 MB, prosím poradte. 


V tomto případě je na vině finmware vaší 
mechaniky. Vypalovačka HP 7200 (ve sku- 
tečnosti se jedná o Philips 3610 prodávaný 
též jako TraxData 2260+) sice fyzicky 
700MB (80 min) média vypálit dokáže, jen 
o tom „neví“. Jediným možným řešením je 
upgrade finmwaru — například pro mechani- 
ku TraxData či Philips. Přesný postup i po- 
slední verzi finmwaru naleznete například 
na českých stránkách http://www.cdr.cz 
/a/postupy/postup/142. Nikde ovšem není 
zaručeno, že nahrání firmwaru proběhne 
úspěšně — a i v případě úspěšného nahrání 
ztrácíte záruku na mechaniku (pokud ještě 
nějakou má). 


Upgrade PC 

Vlastním už poměrně dlouho sestavu s pro- 
cesorem Pentium MMX 233 — asi se mnou 
budete souhlasit, že je na čase upgradovat. 
Mám ale pocit, že současné procesory (Ath- 
lon XP) či grafické karty (GeForce3) příliš 
rychle zastarají. Rád bych proto znal váš ná- 
zor na to, kdy bude vhodné upgradovat — 
mám počkat na procesory 3000+ a novou ge- 
neraci grafických karet? 


Upřímně — když počkáte dost dlouho, bu- 
dou k dispozici procesory 5000+ a grafické 
karty GeForce6 Ti3000. Otázka je, co bude- 
te celou tu dobu dělat se svým současným 
PC. Hrát Gooku? S takovým přístupem se 
nemusíte dobrat k upgradu vůbec nikdy. 
Hardware, o kterém mluvíte, bude k dispo- 
zici koncem roku, za rozumnou cenu pak až 
v roce 2003. Podle našeho názoru je moud- 
řejší zvolit nějakou životaschopnou a stabil- 
ní platformu (nForce, i845D), výkonný a ce- 
nově dostupný procesor (XP 1500+, P4 
1600 s478), které bude možné alespoň jed- 
nou v horizontu roku upgradovat (nový pro- 
cesor, grafická karta). Takový postup i se 
všemi budoucími upgrady rozhodně nevy- 
jde dráž než pořízení nejrychlejší dostupné 
sestavy a minimálně po dobu dvou až tří let 
budete mít k dispozici velmi solidní PC. 


RAID disková pole 

Nedávno jsem si pořídil poměrně výkonné 
PC se základní deskou Abit KG7 RAID. V ma- 
nuálu je sice RAID stručně popsaný, ale stej- 
ně nechápu, k čemu je vlastně dobrý a jak 
funguje například stripping. 


RAID, Redundant Array of Independent/In- 
expensiv Disks/Drives/Devices (zjednodu- 
šeně česky: diskové pole — tedy několik po- 
spojovaných disků chovajících se jako disk 


„z 
impact 


jediný) může sloužit, v závislosti na konfi- 
guraci, ke dvěma účelům — zvýšení rych- 
losti anebo bezpečnosti. 

RAID 0, nazývaný stripping, je určen pro 
zvýšení výkonu (rychlosti čtení a zápisu). 
Pro tuto konfiguraci jsou třeba dva pevné 
disky (nejlépe identické). Data jsou rozdě- 
lena na dvě části (stripy), které jsou zapi- 
sovány či čteny současně z obou disků. 
Tím se zvýší efektivní rychlost čtení a zápi- 
su. Při použití dvou 40GB disků tedy získá- 
te rychlé pole s kapacitou 80 GB. 

RAID 1, nazývaný mirroring (zrcadlení), 
slouží pro zabezpečení dat. V této konfigu- 
raci se opět využívá dvou shodných disků, 
data jsou ovšem zapisována duplexně (te- 
dy na každý z disků) — v případě chyby či 
selhání jednoho disku tak zůstanou data na 
druhém a je možné je ihned číst. Nevýho- 
dou je pochopitelně fakt, že například při 
použití dvou disků o velikosti 40 GB zůstá- 
vá kapacita pouze oněch 40 GB. 

RAID 5 je nejvýkonnějším režimem a ne 
všechny levné RAID řadiče jej podporují. Je 
to jakýsi kompromis mezi RAID 1 a RAID 0. 
K jeho vytvoření potřebujete tři disky — me- 
zi které jsou rozdělena (pro vysoký výkon) 
data a zároveň jsou ukládány tzv. paritní bi- 
ty, které slouží k rekonstrukci dat v případě 
havárie některého z prvních dvou disků. 
RAID 5 vyžaduje ovšem velmi výkonný 
hardware — v případě našeho příkladu se 


40GB disky vytvoříte pomocí tří takovýchto 
disků pole RAID 5 o kapacitě zhruba 80 GB. 
Posledním režimem je RAID 10, někdy také 
označovaný jako RAID 1+0 - je to vlastně 
současné použití režimů 1 a 0, které podpo- 
rují i některé levné RAID řadiče. Pro RAID 
10 pole jsou tedy potřeba čtyři disky — v pří- 
padě čtyř disků s kapacitou 40 GB můžete 
vytvořit 80GB RAID 10 pole. Náklady spoje- 
né s pořízením pevných disků jsou tak sice 
vysoké, na druhou stranu RAID řadiče 
s podporou RAID 5 jsou o dost dražší. 

Pro běžného (ovšem velmi náročného) uži- 
vatele je tedy nejzajímavější variantou RAID 
0, zatímco u serverů (a některých pracov- 
ních stanic) se uplatňují RAID 1 a RAID 5/10. 


Mám doma starší PC s procesorem AMD K6, 
základní deskou MSI a 128 MB paměti. Rád 
bych věděl, jak mohu počítač co nejlevněji 
upgradovat. Můžu si do něj koupit Duron? 


S Duronem vás bohužel zklameme — jedná 
se o zcela odlišnou generaci a platformu, 
která do základní desky s paticí Socket 7 
opravdu zasadit nejde. Upgrade na Duron 
(který bychom rozhodně doporučovali) by 
znamenal koupi nové základní desky, nové 
základní skříně a možná i dalších kompo- 
nent (paměť, není-li to typ PC100 apod). 
I starší počítače ale upgradovat lze (napří- 


štivte naše stránky. 


www.impactcomp.c 


klad PC s Pentiem 75 lze upgradovat na 400 
MHz pomocí speciálně upraveného proce- 
soru K6-2 od Evergreen Technologies — je 
to ale dost drahé). V tomto případě záleží 
na tom, jaké procesory deska podporuje 
(tuto informaci lze zjistit na stránkách vý- 
robce, zde konkrétně www.msi.com.tw), 
a na tom, co je dostupné na trhu. Některé 
obchody dodávají procesory K6-2 ze sta- 
rých skladových zásob — například K6-2 
550 vás přijde na necelé 2000 Kč vč. DPH. 
Něco jiného ovšem je, jak si tento procesor 
poradí s novějšími hrami — rozhodně neče- 
kejte zázraky. 


DDR RAM 

Jak se liší DDR 266 a DDR PC2100? Do svého 
nového PC chci desku s DDR pamětí a ne- 
vím, kterou si mám koupit. 


DDR 266 a DDR PC2100 je totéž. Obojí se 
používá pro označení stejného typu DDR 
pamětí pracujících na 266/133 MHz. Kromě 
toho ještě existují pomalejší PC1600 (DDR 
200) a rychlejší PC 2700 (DDR 333) paměti. 
Pomalejší typ se téměř nepoužívá a nepro- 


MB takové paměti vás přijde na cca 
1500 Kč vč. DPH. 
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Dovolujeme si vám nabídnout nejprodávanější modely počítačů Impact. U nás najdete nejen cenově výhodné, ale především kvalitní počítače. 


Nová pobočka v Brně ! 
Ceny Platné pro UNOR 2002. 


72000i. p 72000t. ení 72000i., XP AMDNI Dot., DDI, KP AMOS| 7200st., DDit, (P AMD 72000t., DDii, KP AMOI 
impact impact impact B | impact impact impact = 
AMD DURONO 1 AMD DURONG 1,2 r AMD Athlon© 10 AMD Athlon 1000 AMD Athlon© k AMD Athlon© 1800 
chladič CPU aktivní TITAN chladič CPU aktivní TITAN chladič CPU aktivní TITAN chladič CPU aktivní TITAN chladič CPU aktivní TITAN chladič CPU aktivní TITAN 
MB Microstar, SL-75KAV MB Microstar, SL-75KAV2 MB Microstar, SL-75KAV2 MB ABIT KG7 ! FSB 266 MB ABIT KG7 ! FSB 266 MB ABIT KG7 ! FSB 266 
(rozšiňtelné na max. 2 GHz) (rozšiřitelné na max. 2 GHz XP) (rozšiřitelné na max. 2 GHz XP) ATA 100 rozšiřitelné na 2 GHz ATA 100 rozšiřitelné na 2 GHz ATA 100 rozšiňtelné na 2 GHz 
128 MB SDRAM 133 MHz NEC 256 MB SDRAM 133 MHz NEC 256 MB SDRAM 133 MHz NEC 256 MB DDR PC1600/2100 266 256 MB DDR PC1600/2100 266 512 MB DDR PC1600/2100 266 
HDD 20 GB Maxtor 72000t HDD 40 GB Maxtor 72000t HDD 40 GB Maxtor 72000t HDD 40 GB Maxtor 72000t. HDD 40 GB Maxtor 72000t. HDD 60 GB Maxtor 72000t. 
FDD 3,5" 1.44 MB Teac FDD 3,5" 1.44 MB Teac FDD 3,5" 1.44 MB Teac FDD 3,5" 1.44 MB Teac FDD 3,5" 1.44 MB Teac FDD 3,5" 1.44 MB Teac 
VGA Geforce 2 32 MB MX AGP VGA Geforce 2 MX 64 MB AGP VGA Geforce 2 MX 64 MB AGP VGA GeForce 2 MX 64 MB AGP | VGA GeForce 2 Titanium 64 MB | VGA GeForce 3 Titanium 64 MB 
Hercules p (nebo Hercules Kyroll4500 64MB +0,-) (nebo Hercules Kyroll4500 64MB +0,-) (nebo Hercules Kyroll4500 64MB +0,-) (nebo Geforce3 titanium 200 +3670,-) (nebo Geforce3 titanium 500 +3480,-) 
(nebo Geforce? titanium2 64 MB +1850,-) | (nebo Geforce? titanium2 64 MB +1850,-) | (nebo Geforce? titanium? 64 MB +1850,-) | (nebo Geforce3 titanium 500 +7560,-) | CD-ROM 52x Lite-on 
CD-ROM 52x Lite-on CD-ROM 52x Lite-on CD-ROM 52x Lite-on CD-ROM 52x Lite-on (výměna za CDRW16x10x40 +2250,-) 
(výměna za CDRW16x10x40 +2250,-) | (výměna za CDRW16x10x40 +2250,-) | (výměna za CDRW16x10x40 +2250,-) | (výměna za CDRW16x10x40 +2250,-) Sound Blaster LIVE 5.1 
Sound 3D 16bit comp. stereo Sound 3D 16bit comp. stereo Sound Blaster 128 PCI Creative Sound Blaster LIVE 5.1 Case Miditower ATX IMPACT 
Case Miditower ATX Impact Case Miditower ATX Impact Case Miditower ATX IMPACT Case Miditower ATX IMPACT Zdroj 300W nízkootáčkový tichý 
Zdroj 250W nízkootáčkový tichý Zdroj 250W nizkootáčkový tichý Zdroj 300W nízkootáčkový tichý | Zdroj 300W nízkootáčkový tichý 
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NEBO MĚSÍČ 


Jako BONUS ke každému počítačí Impact ZDARMA. Virtualní karta zákazníka umožnující nákup periferii a komponentů až s 15% slevou. 
Prodloužená záruka na služby 5 let. Plná verze dobrodružné hry "Heart of Darknes", plná verze hry "Rally 

Championship“ 2001, "Norton WinFax“ program pro příjem a odesiláni faxových zpráv. "Norton Antivirus 2001" vynikající antivirový program. 
"Virtual Drive“ a "Norton Ghost“ pro udržení systému ve 100% stavu. "Norton Partition Magic 6.0" a "Norton Drive Image 4.0" oba programy 
pro správu pevných disků. "WinGED 2.0" vynikající elektronický multioborový šestijazyčný slovník. "WinKlav 1.3“ vynikající správce 
klávesnice. EKONOM Klasik, plná ničím neomezená aktuální verze JU, PU, FAKTURACE, MAJETEK, KNIHA JIZD, MZDY a PERSONALISTIKA. 


NEJPRODÁVANĚJŠÍ MONITORY K POČÍTAČŮM IMPACT. 
www.hansol.cz 


15" 56E Samsung Samtron 1024x768/ 75 Hz max. 1280x1024 0,28mm 
17* EIZO F56, OEM balení repasovaný (vynikající obraz, k vidění v provozu Černokostelecká) 

17" HP 1280 TRINITRON, OEM, repasovaný (vynikající obraz, k vidění v provozu Černokostelecká) 
17" Samsung SyncMaster 753s oceněno PCÍ TCO99 1024x768/85Hz 0,23mm 

Navštivte www.hansol.cz. On-line obchod, 

PP gekoni zon pb aslo představ. 

technické parametry, testy v odborném tisku, 

Ee Z podrobně údoriske o tá Joanní značce. 


17" ViewPoint - Hansol 710P oceněno PCMagazín TCO99 1600x1200/ 75 Hz 0,25mm 
17" ViewPoint - Hansol 710D DSynaflat ultraplochýTCO99 1600x1200/ 75 Hz 0,22mm 


PRODEJ NA VÝHODNÉ MĚSÍČNÍ SPLÁTKY ! | 
DOVOZ POČÍTAČOVÝCH SESTAV PO CELÉM UZEMÍ ČR ZDARMA ! 


Impact Computers BRNO: Příkop č. 838/6, Budova IBC, první podlaží pasáže, vedle lávky do ulice Koliště, budova má vlastní parkoviště pro zákazníky. Tel;/ax: 05 /4517 5092, e-mail: brnoGimpactoomp.cz, obchoděimpactcomp.cz. Otevřenio,Po 9:30 - 18:00 hod. 
Impact Computers Centrála: Černokostelecká 29, Praha 10, otevřeno Po - Pá 9:30 - 18:00 hod. Tel.: 02 / 7477 1280, 02 / 7478 2241, 02 / 7478 0048, Fax: 02 / 7477 1280, MHD: Stanice Metra Strašnická pak dvě zastávky tramvají čislo '7' (zástávka Solidarita). Bez problémů najdete, bez problémů zaparkujete příma na hlavní ulici. Černokostelecká 
ulice. je pokračování ulice Vinohradské. e-mail: mpactéimpactcomp.cz. www.impactcomp.cz. Ceny jsou uvedeny bez DPH, Loga Intel, Pentium, AMD, ATHLON, DURON a další jsou registrované ochrané známky jejich vlastníků. Změny cen s ohledem na zdražení výrobců vyhrazeny. Změna sortimentu vyhrazena. 


tipy, triky, taktiky 


FIFA 2002 


Fascinuje vás nejnovější pokračování fotbalové simulace sportovní divize 
Electronic Arts, ale úspěchy na virtuálním hřišti se stále ne a ne dostavit? 


Změna 


začátečník 


Analogové 


ednou z mnoha příčin takového stavu může být 

i fakt, že poslední FIFA zásadně mění zažité 

ovládání i principy virtuálních sportovních her. 
Naše tipy, triky a taktiky vám prozradí, jak přehrát 
obranu technickými prostředky, a udělají z vás fot- 
balové velmistry. Tedy samozřejmě pouze na mo- 
nitorech počítačů... 


Obecné tipy: 


Tip 1: Využijte novou možnost libovolného konfiguro- 
vání klávesnice. Je velmi užitečné a pohodlné nastavit 
sprintování nad tlačítko pro výkop, a moci tak plynule 
vypálit z běhu na bránu. Také si podle svých potřeb 
upravte citlivost klávesy pro střelbu a přihrávky. 

Tip 2: Na úplně nový systém přihrávek a bočních 
útoků si i protřelí fifoví veteráni zvyknou až po pěti, 
šesti hrách. Chybějící tréninkový mód nahradte ab- 
solvováním prvních utkání v začátečnické úrovni ob- 
tížnosti, kde máte dostatek času a prostoru na sžití se 
s ovládáním i novým systémem hry. 

Tip 3: Ve standardních situacích zpravidla bývá 
alespoň jeden z vašich přihrávajících hráčů volný. 
V takovém případě míč pošlete jemu — dejte však po- 
zor, abyste se nepřehmátli a nestiskli jinou klávesu! 
Tip 4: Umělá inteligence počítače je sice na pod- 
statně vyšší úrovni, nežli tomu bylo u jeho předchůd- 
ců, ovšem především při nižší obtížnosti nijak nepři- 
způsobuje svou strategii zbývajícímu času. Proto 
pomocí opatrných přihrávek držte míč na své půlce 
— udržíte si tak i těsné vedení. 


Gil 


Je standardních situ 
noho hráče bez osobního s 


cích najdete skoro vždy alespoň jed- 
žce. Ideální rozehrávač 


Tip 5: Naprosto přesné přihrávky překonávají u hry 
FIFA 2002 obvyklé osmisměrné střelecké kříže včet- 
ně jejich přídavných pomocných drah. Tato skuteč- 
nost jistě donutí nejednoho ctižádostivého virtuálního 
fotbalistu zauvažovat nad pořízením gamepadu s ana- 
logovými páčkami. 


Tipy na obranu: 
Tip 6: Protože v průběhu hry již není možné měnit 
zvolenou obrannou strategii, vyberte si v taktickém 


Boční 


boku mají největší šance na úspěch 
bez toho, abyste riskovali faul. 


nastavení variantu pressingu. Spoluhráči bez míče 
totiž mívají sklony k tomu, nechávat běžet nepřátel- 
ské útočníky osamoceně na bránu. 

Tip 7: Nůžky jsou vzhledem ke zvýšené inteligenci 
a pozornosti rozhodčího velkým nebezpečím — pře- 
devším pak v blízkosti pokutového území. Při neú- 
spěšném útoku navíc obránce potřebuje hodně času, 
aby se znovu postavil na nohy. Často stačí ke znovu- 
získání míče jen dobře načasované přistoupení 
k protivníkovi a odstavení ho tělem. 

Tip 8: Někdy je potřeba vyzkoušet, jak vaši hráči 
zvládají přihrávky holení. Při útoku si hlídejte, abyste 
byli co nejblíže svému soupeři, a mohli tak využít vý- 
hodu požadovaného směru střely. K úspěchu však 
nejčastěji vedou boční útoky. 


Tipy na útok: 

Tip 9: Vaši protivníci sice důsledně blokují přihráv- 
ky, ale nekladou dostatečný důraz na osobní obranu. 
Z tohoto důvodu jsou vysoké nahrávky osvědčeným 
způsobem, jak se s minimálním počtem přihrávek 
probojovat až k pokutovému území. 

Tip 10: Boční přihrávky v pokutovém území vyžadu- 
jí mnohem více cviku než v předešlých dílech hry. Za- 
stavte se kousek před vnější čarou brankoviště a při- 
hrajte svému křídlu směrem k pokutovému území. 
Jestliže přihrajete od brány do středu hřiště jen polo- 
viční silou, často se míče zmocní některý z útočníků. 

Tip 11: Vynikající šanci skórovat mají i mistři v klič- 
kování. Ideální místo pro pozici vašeho libera je tro- 
chu stranou a kousek před obráncem. Výskok sou- 
peře tak většinou vyjde naprázdno. 

Tip 12: Stisk a držení sprintovací klávesy sice 
zrychlí pohyb hráče, ale správného „rozjetí“ docílíte 
pouze neustálým mačkáním dané klávesy. 

Tip 13: Samostatné průniky jsou úspěšné tehdy, 
postrkujete-li míč (klávesou pro dvojitou dlouhou při- 
hrávku) po zemi. Při střelbě z dálky může míč ohrozit 
branku jen s pořádnou falší. 02G0055 


82 ÚNOR 2002 


Civilization III 


S našimi tipy na správnou volbu národa, stavbu prvního města a správnou 
formu vlády snáze přežijete ve vodách světové politiky plné žraloků. 


Volba 


Správný 
protivník 


Spokojenost 
občanů 


mohlo zdát, že jsme na poslední díl legen- 

dární strategie zanevřeli. Nic takového. 
Dobře víme, že i přes své některé chyby si získala 
srdce mnoha z vás, a protože na prvním místě pro 
nás zůstává servis našemu čtenáři, přinášíme vám 
celou sadu rad a triků, abyste si z ní na mohli od- 
nést ten nejlepší dojem. Civilization 3 od firmy Fi- 
raxis je vysoce komplikovaná hra, a tedy ideální 
žrout času pro dlouhé zimní večery. Prozradíme 
vám, jak si vybudovat velkou a silnou civilizaci. 


První kolo: 


Tip 1: Jaký ze 16 národů si vyberete, je věc vašeho 
vkusu. Šest civilizací s vlastností „expanzivní“ má však 
díky jednotce skautů na počátku hry značnou výhodu. 
Jejich průzkumná činnost hodně pomůže při hektic- 
kém zakládání měst v první fázi strategie. Mezi doby- 
vateli jsou Američané (průmysl), Angličané (obchod) 
a Rusové (věda) nejlepší volbou především pro spíše 
mírumilovné hráče. Naopak Zuluové jsou vhodným 
národem pro krvelačné bojovníky se silnými nervy. 


V souvislosti s recenzí z minulého čísla by se 


Tip 2: Pro určení charakteru hry si zvolte maximálně 
sedm nepřátelských národů. Přejete si agresivní pro- 
tivníky, kteří všude bezhlavě vyvolávají války? Pak ne- 
smějí chybět Němci, Zuluové, Římané a Aztékové. 
Naopak pro mírový průběh hry si zvolte Francouze, 
Irokéze, Egyptany a Babylóňany. Kromě toho mějte na 
paměti základní pravidlo o velikosti mapy: „Čím větší 
je svět, tím déle trvá, než si národy vjedou do vlasů.“ 


Tip 3: Nejdůležitější rozhodnutí vás čeká hned na 
počátku hry: Kde založím své první město? Neroz- 
mýšlejte se stovky let, ale v každém případě si vyber- 
te místo, kde je v okolí dostatek potravin (sledujte 
symboly pšenice). Vyprodukujte co nejrychleji oby- 
vatele na založení dalších obcí — na každou z nich bu- 
dou potřeba dva občané z hlavního města. Další děl- 
níci pak zvýší produkci potravin (zavodňování), štítů 
(stavby silnic) a těžby zlata (dolů). 


TIP 4: Spokojení občané pilně pracují a pořádají 
slavnosti v duchu „Milujeme svého vládce“, které při- 
nášejí vyšší zisk pro výrobu — dva dobré důvody, kte- 
ré udržují poddané v pozitivní náladě. Jednoduché, 
ale marnotratné je zvyšování ztrátových výdajů na po- 
dílech ze státního rozpočtu — například na vědecký 
výzkum. Luxusní zboží jako hedvábí nebo slonovina 
jsou naproti tomu účinnými „požitky“. Jestliže je plebs 
neustále nespokojený, máte nejspíš v příslušných 
městech málo staveb, které člověku povzbuzují nála- 
du. Například koloseum rozveselí dva rozmrzelé ob- 
čany a katedrála dokonce tři. Vynikajícím kouzlem 
proti depresím ve všech městech jsou visuté zahrady. 
Naplánovat a postavit! 


Vymýtit 
korupci 


Přezbrojení 
jednotek 


Body za 


zřízení 


Úkolová 


vynalézání 


Tip 5: Neustálé potíže jsou s korupcí, díky níž po- 
řád mizí zlato a výrobky. Tento problém nelze zcela 
odstranit, ale následujícími kroky jej lze snížit na mi- 
nimum. 


Typ civilizace: Obchodnické národy jsou výrazně 
méně náchylné ke korupci. 

Státní zřízení: Vynalezněte co nejrychleji republiku — 
ta umožňuje podstatně nižší míru korupce než des- 
potismus a monarchie. Posléze je demokracie také 
nejlepším způsobem, jak omezit plýtvání. 

Zázrak: Postavte malý zázrak „Zakázaný palác“ na 
hodně vzdáleném místě od vašeho města. 

Justice: Budova soudu sníží míru korupce ve stávají- 
cích městech o polovinu. 


Tip 6: Hop a jsme ve 21. století, ale kolem je ještě 
pár zapomenutých lukostřelců. 

Zbylé jednotky buď moderně přezbrojte (pokud vám 
vystačí zásoby zlata) a ostatní bez milosti rozpusťte. 
Ostatně vás každý válečný veterán stojí na jedno ko- 
lo jeden zlatý valoun. 


Tip 7: Je super, dosáhnete-li vysokého stupně kul- 
turnosti. Hranice se pak rozšiřují skoro samy a ostat- 
ní národy s vámi jednají příjemněji. Následující bu- 
dovy „vyrábějí“ pilně v každém kole body za kulturu: 


Budova Body za kulturu 
Univerzita 4 

Knihovna, katedrála každá 3 
Výzkumná laboratoř, koloseum, chrám © každá 2 


Rovněž každý velký i malý zázrak zvyšují kulturní úro- 
veň. Nejvíc bodů (po 5) vám přinesou Velká knihov- 
na, Bachova katedrála, Newtonova univerzita, Sha- 
kespearovo divadlo a léčba rakoviny. 


Tip 8: Kdo má zájem častěji válčit, měl by si zvolit 
jako státní zřízení monarchii (středověk) nebo komu- 
nismus (novověk). Republika a demokracie jsou lep- 
ší pro obchodování a výzkum, ovšem při válečném 
konfliktu to stojí víc peněz. Kromě toho je obyvatel- 
stvo rychle vynervováno zbrojením a konflikty. 


Tip 9: Úkolovou prací rychleji dosáhnete vybudová- 
ní dolů nebo vojenských jednotek. V despotismu ne- 
bo komunismu to ale může stát životy některých ob- 
čanů. V monarchii, republice nebo demokracii to 
půjde humánnějším způsobem, ale rychlá realizace 
se vám bohužel citelně prodraží. 


Tip 10: Závodíte ve vynalézání s nějakou jinou civi- 
lizací? Pak tedy nechte své dělníky rychle vykácet les 
poblíž města, které právě stavějí. Každé vymýcené 
pole vám přinese deset výrobních štítů. 02G0056 
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tipy, triky, taktiky 


Harry Potter 


V nové akční adventuře Harry Potter and the Sorcerers Stone 
firmy Electronic Arts se to kouzly doslova hemží. 


Harry se učí 
šplhat 


Zkouška 


Další 
kouzlo 


byste se tedy v kouzelnické škole v Brada- 
A* (anglicky „Hogwarts“) vyznali, pro- 

vedeme vašeho brýlatého čarodějnického 
učně až k vítězství nad Vy-víte-kým: nad zlotřilým 
lordem Voldemortem. Vždy mu říkejte pravým jmé- 
nem, protože pokud byste se je báli vyslovit, o to 
větší z něho budete mít strach. S námi se ale bát 
nemusíte, protože s touto nápovědou dovedete 
Harryho spolehlivě a rychle až do finále bradavic- 
kého dobrodružství. 


Brána do Bradavic 

Tip 1: Harry vyjde po schodech a kráčí se svým 
spolužákem Ronem Weasleym k jeho starším bra- 
trům. Vyšplhá se na knihovnu, sebere barevné „Bertí- 
kovy fazolky tisíckrát jinak“ a v další místnosti skočí 
přes regály až k výčnělku napravo. Odtud pokračuje 
přes regály do vedlejší místnosti. 

Tip 2: Poté, co náš mladý čaroděj sesbíral všech 25 
fazolí, seskočí k čokoládové žabce. Odtud se výcho- 
dem dostává přímo do vyučovací hodiny. Čarodějný 
symbol nakreslí myší a poté sleduje učitelův výklad. 
Tip 3: Než se Harry vydá do další místnosti, kde svá 
kouzla vyzkouší na kotli a vypínači, musí dvakrát oča- 
rovat sud. Chytí první hvězdu, vezme to chodbou přes 
most a v další místnosti opět očaruje vypínač. Most, 
který se tím přesunul, ho zavede do první skrýše. 
Tip 4: Od nynějška bude náš adept čarodějnictví 
aplikovat svá kouzla na každý podezřelý objekt, který 
ve svých dobrodružstvích potká. Tak totiž objeví řadu 
skrytých míst a také nashromáždí dostatek fazolí. 
Tip 5: Očarováním obou vypínačů se dostanete do 
další místnosti. Tam seberte poslední hvězdu, ale až 
poté, co očarujete všechny tři vypínače. Na konci 
chodby potkává Harry učitele, dvakrát posune ká- 
men a vyšplhá po něm k dalšímu kameni, s nímž pak 
naloží stejně. 

Tip 6: Další kámen slouží — po očarování — jako 
most. Za ním očaruje Harry vysoký kámen a vypínač 
na horní ploše, a tak se dostane k další hvězdě. Také 
kámen napravo obdrží svůj příděl magie a promění 
se v most k další hvězdě. 

Tip 7: Vypínač nalevo od hvězdy uvádí do pohybu 
most, po němž Harry přechází propast. Další vypína- 
če aktivují další mosty. Krátce před koncem této pa- 
sáže na něj vpravo za pohyblivým kamenem jukne 
tajná místnost. Pak ale musí co nejrychleji očarovat 
všechny tři skřítky. 


Hodina létání 

Tip 8: V hodině létání madam Hoochové se učí 
Harry krotit koště tak, aby spořádaně prolétlo všemi 
kruhy. A to se mu ve famfrpálu bude hodit! Od kama- 


Ven 


z haly 


Skleník 


3 ): V hodině létání na koštěti 


| sleduje Harr ruh 


rádky Hermiony Grangerové se Harry naučí otevírací 
zaklínadlo Alohomora! a použije je na zavřené dveře. 
V dalších částech hry jím pak otevírá všechny dveře 
a kouzelné truhly. 

Tip 9: Harry Potter se naučí další zaklínadlo a pou- 
žije ho na další kámen — jen tak ho může přesunout 
na plošinu. Pak očaruje další vypínač a skřítky. Ve ve- 
likém sále musí nejprve očarovat dva velké kameny 
a zneškodnit skřítky. Teprve pak uvede do chodu oba 
vypínače a umístí oba malé kameny na druhou stra- 
nu otevřené mříže. 

Tip 10: Ve volném prostoru dopraví vpravo jeden 
kámen na plošinu a přejde přes pohyblivý most. Za 
ním pak očaruje další kámen a vypínač v tajných dve- 
řích, které se před ním otevřou. 

Tip 11: Druhý kámen postrčí na plošinu — tak se 
Harry dostane ke hvězdě na opačné straně propasti. 
Na druhé straně brány se vydá rovně a postaví se 
škodolibému duchovi Protivovi. Použije přitom své 
čáry, aby soupeře oslabil, 

Tip 12: Pokračuje směrem k východu, odevzdá Ro- 
novým bratrům 25 fazolí a dostane kartu. Pak běží dá- 
le k hlavnímu sálu. Tam už číhá Harryho odvěký nval, 
Draco Malfoy z koleje Zmijozel. V souboji s ním se vy- 
hýbá třaskavým bonbonům a naopak je odpaluje 
zpět přímo na Malfoye. 

Tip 13: Venku Harry potkává Hermionu a poté po- 
kračuje k bludišti. Šneky zmate pomocí zaklínadla. 
Další dveře teď otevře dvěma protilehlými vypínači. 
V bylinářské zahradě jde podél masožravé rostliny, 
když tu ji něco vymrští dopředu. 

Tip 14: Na konci pasáže posadí náš hrdina kámen 
na studnu a může ze zahrady odejít otevřenou bran- 
kou. Od Ronových bratrů dostává další kartu za 25 fa- 
zolí a ve skleníku se naučí další kouzlo. 


84 ÚNOR 2002 


a réva 


Vypínač 
za rostlinami 
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Přes 
stromový 
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Pryč 
s kameny 


Ohnivá 
semena 


za Hagridem 


Tip 15: Harry použije nové kouzlo na trní a očaruje 
vypínač, skřítky i masožravou rostlinu. V místnosti se 
dostane k dalšímu tajnému úkrytu tak, že v každém 
z jejích čtyř rohů použije nejprve otevírací kouzlo 
a pak kouzlo s vypínači. 

Tip 16: Na druhé straně kouzlem zavřené brány 
očaruje mouchy a révu. Teď se může po plošinách 
dopracovat až ke hvězdě a pokračovat kouzelnými 
dveřmi. Před skákáním nahoru po plošinách okolo 
stromu nenechá uniknout další dva slizáky! 

Tip 17: Vypínač uvádí do chodu výtah, který Harry- 
ho zaveze zpátky do skleníku. Tam musí dopravit tři 
kameny na odpovídající plošiny, což aktivuje vypínač 
v přední místnosti. Spustí oba vypínače, odstraní 
skřítky i rostliny a vypínačem si otevře další průchod. 
Tip 18: Ted jde ale u otravných rostlin přímo o život! 
Oba vypínače k nejbližším dveřím lze zapnout, po- 
kud Harry odvalí kameny stranou. 

Tip 19: Harry očaruje první masožravou rostlinu 
a vyšplhá se k vypínači. Když ho přepne, uspí rostli- 
ny vpravo dole. Rostliny v bludišti je potřeba také 
očarovat. V místnosti s fontánou použij nakonec kouz- 
la na všechna čtyři stavidla. 


Na bradavických pozemcích 
Tip 20: Po rozhovoru s hajným a klíčníkem Hagni- 
dem narazí Harry na Rona. Pak pronásleduje na 
svém koštěti Malfoye a párkrát do něho drcne. Po 
těchto dostizích pochoduje Potter mezi hlavním vcho- 
dem a studnou směrem k lesu. Kouzlem odstraní 
kmen stromu a zneškodní želvu. Po dalších pařezech 
postupuje nahoru. 

Tip 21: Očaruje šneky a strom u rokle promění 
v most. Na druhé straně propasti se Harry zbaví ně- 
kolika much a šneků, pokácí další strom a přeskaku- 
je přes popadané kmeny, kde pomocí vypínače otočí 
mostem. Na druhé straně čeká konečně Hagrid. 


Jeskyně ohnivých semen 

Tip 22: Kouzelník pochoduje k jeskyním, vyšplhá 
nahoru, běží podél vodopádu a doskáče po kame- 
nech ke stroji, který se po očarování spustí. Nyní po- 
kračuje chodbou za branou. Přemístěný strom ho do- 
stane až za malý vodopád, kde musí za pomoci 
kouzel odstranit pár kamenů. 

Tip 23: Ohnivou rostlinu zchladí Harry kouzlem a ta 
pak vyplivne semena. Pokud už nepálí, strčí si je Pot- 
ter do kapsy. Pak pokračuje chodbou a sbírá dvakrát 
vpravo za vodopádem — jednou vlevo a jednou na 
druhé straně kamene — další ohnivá semena a po- 
kračuje dál. 

Tip 24: K další ohnivé rostlině se Potter dostane tak, 
že od stropu dolů spustí kouzlem tři kamenné sloupy. 
Podobně se dostane i k dalšímu šnekovi. Ten pak 
bude stejně jako želva na dalším sloupu očarován. 
Dál Harry sleduje směr šipek a očaruje další kámen, 
aby se vrátil k Hagridovi. 


ál mezi 

Nebelvírem a Zmijozelem 

Tip 25: Nejoblíbenějším sportem všech čarodějů je 
míčová hra zvaná famfrpál (anglicky „auidditch“), při 
níž se létá na koštěti a chytá se okřídlený míček zva- 
ný Zlatonka. V utkání Potterovy koleje zvané Nebelvír 
(anglicky „Gryffindor“) proti darebákům ze Zmijozelu 
(anglicky „Slytherin“) musí náš přítel poletovat tak 
dlouho, dokud Zlatonku nezahlédne, a pak ji proná- 
sleduje. S pomocí klávesy pro skákání (musíte ji dr- 
žet) se dá neposedný míček ukořistit. 


Přesně takhle se ve fumfrpálu 
vyhrává: chytit Zlatonku a už ji nepustit! 


Světelné 
kouzlo 


Přesouvání 


A zase 


Rychle na 


PE 


Sbírání 


plošiny 


Tip 26: Harry vyjde po schodech nahoru, následu- 
je Ronovy bratry a dá jim 25 fazolí. Před místností za- 
hne doleva a pak jde dál po schodišti. Po nepříjem- 
ném setkání následuje spolužáky do hodiny. 


Lumos 

Tip 27: Poté, co se Harry naučí další zaklínadlo 
(osvětlovací kouzlo Lumos!), začaruje vodní chrlič 
a přejde přes propast. Sebere hvězdu, pokračuje 
chodbou, uvede do chodu levý vypínač a použije 
kouzlo na chrlič za ním. 

Tip 28: Následuje pravý vypínač a chrlič za ním. 
Přes kouzelné plošiny, které se objeví, se Harry do- 
stává ke hvězdě. Také cestu k následující hvězdě 
uvolní kouzlo s dalším chrličem. Aby mohl očarovat 
další sochu, musí nejprve dostat kámen na plošinu. 
Tip 29: Po pohyblivých kouzelných plošinách pak 
postupuje nahoru, kde mu cestu k příští hvězdě zpří- 
stupní další dva chrliče a vypínač. Náš hrdina sebere 
hvězdu, a než může konečně opustit sál, musí se zná- 
mým způsobem vypořádat s nepříjemným Protivou. 
Tip 30: Harry skočí vlevo, kde očaruje chrlič, a pak 
hupsne doprava. Odtud pokračuje chodbou, přesko- 
čí propast a očaruje dveře. Za nimi ještě zakouzlí na 
vypínač, vrátí se a zvedne pohyblivou plošinu. 

Tip 31: Nahoře očaruje chrlič na druhé straně mo- 
stu a pak dopraví pohyblivou plošinu nalevo. A rych- 
le do hlavního sálu, kde už čeká Ron. Je totiž nejvyšší 
čas utíkat na hodinu čarovných lektvarů! 


Hodina čarovných lektvarů 

Tip 32: Po rozhovoru s učitelem lektvarů Snapem 
jde Harry k žaláři. Oběma kameny překlene propast. 
Malý kámen mu pomůže dostat se na plošinu, z níž 
může očarovat vypínač, a tak se dostane na další stu- 
peň, kde bude sbírat cibulky květin. 

Tip 33: Vypínač nahoře uvede plošiny do pohybu 
a Harry přeskočí na druhou a z ní pak na spodní. 
Pomocí několika vypínačů se dostane zpátky, skočí 
na horní plošinu, očaruje vypínač, sebere hvězdu 
a po pohyblivých plošinách se dostane do dalších 
dveří. 

Tip 34: Tady pozor! Další plošiny se propadají do- 
lů, jakmile na ně Harry vstoupí, takže rychle! Zaklí- 
nadlem si otevře dveře, vypínačem uvede do pohy- 
bu plošinu a vyskočí na ni. Stejně to provede 
i s ostatními. 
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Tip 35: Harry sebere hvězdu, vyhne se strašidlu Kr- 
vavému Baronovi, očaruje všechny skřítky poblíž so- 
chy a uloupne si kůru ze stromu energie. Kámen v ná- 
sledující místnosti patří nejprve na levou plošinu, 
uvolněný druhý zase na plošinu vpravo. Na takto 
uvolněnou plošinu nakonec přijde kámen zleva. 
Tip 36: Po plošinách Harry vyskáče nahoru, přes 
chrlič se dostane k další hvězdě a odtud očaruje levý 
vypínač. Od prvního chrliče pak vystoupá nahoru 
a další mu otevře cestu k jedovaté bylině. 

Tip 37: Stisknutím vypínače vyjede plošina nahoru, 
další vypínač pak dostane Harryho přes propast. 
V hale zamíří doleva. Dva chrliče aktivují další létající 
plošiny. Nahoře padne náš hrdina do vězení. V něm 
však přesouvá kameny tak, že si vyrobí schodiště, se- 
bere jedovatou bylinu a přinese Snapeovi žádanou 
ingredienci. 


Chodba k dívčím toaletám 

Tip 38: Harry následuje Rona na toaletu. Teď ale 
musí co nejrychleji utíkat před trollem a skákat přes 
bezedné propasti — nejlépe udělá, když se bude dr- 
žet fazolí! Nakonec Harry musí odrážet kouzlem šrot, 
který po něm troll mrská. Ve druhém famfrpálovém 
mači čeká na Harryho tentýž úkol jako v zápase 
prvním. 


Výstup na věž 

Tip 39: Náš kouzelník se opatrně plíží za školníkem 
Filchem. Dveře odčaruje poté, co se Filch vydá opač- 
ným směrem. Ve chvíli, kdy školník mění směr, Harry 
zakouzlí nahoře na vypínač. Další zapne až poté, co 
školník dojde k prvním dveřím. 

Tip 40: Jakmile Filch zmizí, proplíží se Harry naho- 
ru po schodech nanejvýš ostražitě, aby ho nikdo ne- 
zahlédl, a projde dveřmi. Použije vypínač v další 
místnosti a vyšplhá po regálu. Pokračuje k zavřeným 
dveřím, které otevře zaklínadlem. 

Tip 41: Ve Filchově nepřítomnosti očaruje hrdina 
vypínač dveří a po regálu se dostane k další bráně. 
Nahoře otevře kouzlem spodní dveře, vypínačem do- 
le pak horní bránu. 

Tip 42: Vypínač nahoře otevírá přístup k chrliči, 
který si pochopitelně říká o kouzlo. V horní části kou- 
zelných plošin Harry používá magii na vypínače i na 
chrliče a pak se vyšplhá na horní plošiny. Socha na 
tomto místě mu uvolňuje cestu z místnosti. 

Tip 43: Po plošinách doskáče Harry nahoru, oča- 
ruje vypínač a přejde po mostě. Odtud rozbije dvě 
vázy, aby odlákal Filche, a pak už to může vzít rovnou 
po schodech na věž. 


Sestup z věže 

Tip 44: Nejdřív následuje Potter Filche do knihov- 
ny. Aby se vyhnul školníkově zvědavé kočce, která 
bedlivě sleduje každé porušení bradavického školní- 
ho řádu, spustí vypínač a vyšplhá do výše. Zatímco 
kočka slídí na druhé straně, chvátá Harry horem na 
konec. Jakmile se kočka octne na opačné straně, pře- 
skočí na regály naproti a pokračuje ven z místnosti. 
Tip 45: Teď se Harry musí držet vpravo, převrhne 
regál a jde za duchem. Duch dovede procházet za- 
vřenými dveřmi a ukazuje Harrymu, kudy jít; ten to 
radši vezme oklikou přes regály. Doběhne k zrcadlu 
a otevře pravé dveře. Kouzlo odhalí tajné dveře v re- 
gálu nad schodištěm. Druhými dveřmi se náš hrdina 
dostane zase do knihovny, kde vyšplhá nahoru. 

Tip 46: Ve velkém sále položí Harry v každé ved- 
lejší místnosti po jednom kameni na plošinu. Kočku 


PN? 
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Správný 
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Závěrečný 


souboj 


odláká ode dveří tak, že očaruje jednu z váz. Nako- 
nec běží k Ronovým bratrům, po rozhovoru s nimi 
vyjede opět výtahem nahoru a pak po schodišti zase 
dolů. 


Zakázaná chodba 

Tip 47: Malý hrdina následuje své přátele do zaká- 
zané chodby, která střeží přístup ke Kameni mudrců. 
Trojhlavého psa Chloupka (anglicky „Fluffy“) pokoří 
svou flétnou. Přiblíží se k jeho pravé hlavě, zahraje 
a uspí ji, pak je na řadě prostřední hlava a nakonec 
levá. Pokaždé, když Chloupkovi usne jedna hlava, 
poodstoupí Harry raději kousek stranou a soustředí 
se na další. 


Dáblovo osidlo 

Tip 48: V dáblově osidle musí rychle použít svá 
kouzla na všechna chapadla zrádné rostliny ovíjivky, 
především na ta, která spoutala jeho kamarády. A jak 
se chytá okřídlený klíč, který potřebujeme? Copak už 
zapomněl Hrarry hrát famfrpál? 


Sachová partie 

Tip 49: Harry začíná na černém poli hned u vcho- 
du na šachovnici. Odtud se jednoduše pohybuje dia- 
gonálně po černých polích až na druhou stranu — 
v roli černého pěšce. 


Finále 
Tip 50: Khledanému elixíru musí Potter nejprve za- 
hnout úplně doleva a pak jde vpravo vpřed, pak zase 
úplně doleva a nakonec pozpátku až doprostřed. Teď 
může projít magickým ohněm a stanout před závě- 
rečným soubojem. 
Tip 51: Ve velkém sále musí Harry dostrkat jeden 
velký a jeden menší kámen na druhou stranu míst- 
nosti a postavit z nich schodiště. Protože jeho protiv- 
ník profesor Ouirell dovede hýbat kameny pouze 
směrem od sebe, použije Harry kamenné výběžky, 
aby je zajistil. Vyhne se zeleným kouzlům a konečně 
může vyšplhat až nahoru. 
ném souboji ho Harry naláká za sloup a ten pak kouz- 
lem převrhne. Nakonec znovu napadne výtečníka 
Ouirella a především zrcadlo! Protiútokům se musí 
opravdu vyhnout! 
Gratulujeme, Harry je v cíli! 

02G0057 


a 


[ip 52: Nejnebezpečnějš 
ale Harry na něj svrhne sloup 
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Kratke triky 


Pravidelná snůška tipů a triků do aktuálních 
herních titulů pochopitelně nechybí ani tentokrát. 


Tip 3: 


America Addon 


V těžkých bitvách přesuňte důležité postavy do zad- 
ních řad. Tak vaši kovbojové podstatně déle přežijí. 
Préní nemusíte chodit pěšky. S pomocí indiánů mů- 
žete ukrást i nepřátelské koně a jezdit na nich. 


Indiáni umějí dobře jezdit i na nepřátelských koních — 
prostě je ukradněte! 


Také v Addonu fungují cheaty z hlavního programu — 
když v průběhu hry stisknete [Enter] a do konzole za- 
píšete požadovaný příkaz z tabulky. Pak ho potvrďte 
opět klávesou [Enter]. 


Cheat Funkce 
icanwineverythingnow vítězství v misi 
woodisverygood 1 000 dřeva 
goldinmypockets 1 000 zlata 
iwantfastfood 1 000 potravin 
icantgeteverything 5 000 potravin, dřeva, zlata 
(100 zbraní, koní) 
horsesarecrazy 10 koní 
gimmemorefirepower větší palebná síla 
iwantareallybadguy Billy the Kid 
iwantareallystronghero Gall 
iwantanamericanhero David Crockett 


Baldur's Gate 2: Epos 


Áni v temných prostorách nemusejí mít hrdino- 
vé s našimi radami strach 


Tip 1: 


Tip 2: 


Otevřete složku BALDUR.INI v textovém editoru — na- 
př. v Notepadu — a hledejte oddíl „Program Options“. 
Tam změňte údaj „Debug Mode=1“ a uložte. Spusťte 
hru. Klávesami [Ctrl] a [mezerník] otevřete konzoli. 
Nyní máte k dispozici následující cheaty: 


Chent Funkce 

(LUAConsole: 

SetCurrentXP (xxx) xxx EP pro označené postavy 
CLUAConsole: 

AddGold(xxx) dostanete xxx zlata 
CLUAConsole: 

Createltem(xxx,yyy) vytvoří yyy-krát předmět xxx 
CreateCreature(xxx) vytvoří příšeru xxx 
MoveToArea(xxx) teleportovat do oblasti xxx 
ExploreArea(xxx) ukázat mapu xxx 

[Ctrl] + I] teleportuje skupinu ke kurzoru 
[Ctrl] + [R] léčí vybranou postavu 

[Ctrl] + [Y] zabije příšeru nebo NPC 


[Ctrl] + [4] 
[Ctrl] + [Shift] + [8] 
[Ctrl] + [T] 
[Ctrl] + [1] 
[Ctrl] + [6] 
[Ctrl] + [7] 


ukáže pasti 

max. všechny hodnoty postavy 
zrychlí čas 

změní třídu brnění postavy 
změní vzhled vybrané postavy 
zruší změnu 


Požadované předměty a příšery odstraňte podle ná- 
sledující tabulky. 


Cheut Předmět 

chan06 Drizzťs +4 Chainmail 
leat08 Studded Leather +3 
plat05 Full Plate +1 

helm04 Helm of Defense 

shld04 Medium Shield +1 
shld06 Large Shield +1 

shldl7 Buckler +1 

ring07 Ring of Protection +2 
ring08 Ring of Wizardry 

bracl4 Bracers of Defense AC 4 
clck02 Cloak of Protection +2 
belt06 Girdle of Hill Giant Strength 
boot] Boots of Speed 

staf08 Martial Staff +3 
hamm)8 War Hammer +2 
swlh09 Short Sword +2 

swlh40 Blade of Roses (LongSword +3) 
swlh49 Ninja-To +1 

sw2h09 Warblade (2-H sword +4) 
bowl8 Shortbow +2 

bow17 Longbow +2 

slng03 Sling +3 

axlh03 Battle Axe +2 

halb03 Halberd +2 

dragred Red Dragon 
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Tip 3: 


Tip 7: 


Tip 8: 


Tip 1: 


dragblac Black Dragon 
dragsily Silver Dragon 
demnabol Nabassu 
dempi0l Pit Fiend 
uddeath Demon Knight 


Pro skok mezi levely, kterým se dostanete do libovol- 
né oblasti hry, musíte označit celou skupinu. Přísluš- 
né kódy herních oblastí naleznete v tabulce. Platí ta- 
ké pro cheaty na osvětlení map a k teleportování. 


Oblast Kód 

Temple District AR0900 
Graveyard District AR0800 
Slums District AR0400 
Waukeens Promenade AR0700 
Government District AR1000 
Bridge District AR0500 
Docks District AR0300 
City Gates AR0020 
Umar Hills AR1100 
Suldanesslar AR2500 
The Nine Hells AR2900 
Domain of the Dragon AR1201 
Asylum Dungeon ARI512 
Bodhis Dungeon AR0801 
Astral Prison AR0516 
Planar Sphere AR0411 
Cult of the Unseeing Eye AR0202 
Rift Dungeon AR0204 
Demon Outerworld AR0414 
De'Armise Hold AR1300 
Trademeet AR2000 
Druids Grove AR1900 


Codename Outbreak 

Taktická střílečka od firmy Virgin je místy pěkně ob- 
tížná. Následující tipy vám vojenský život trochu 
usnadní. 

Své nepřátele likvidujte již z bezpečné vzdálenosti. 
Odstřelovací puška je kromě toho také mnohem tišší 
a přesnější než samopal. 

Zabité nepřátele prošacujte, jestli u sebe nemají ně- 
jakou munici, léky nebo informace. Vezměte jim pře- 
devším léčivé injekční stříkačky. 

Sbírejte jen takovou munici, kterou potřebujete pro 
daný úkol, jinak vám zbytečnosti brzy zaplní místo 
v inventáři. 

Z kulometu střílejte jen krátkými dávkami, protože při 
dlouhotrvající palbě mají střely silný rozptyl. Když le- 
žíte nebo se o něco opíráte, střelba je o něco přes- 
nější. 

Nepřátelské tanky ničte jen v nejnutnějších přípa- 
dech. Stojí to strašně moc munice a většinou je stačí 
jen jednoduše obejít. 

Když musíte eskortovat osoby, dejte jim na začátku 
rozkaz, aby se schovaly do bezpečí. Nejdřív zneškod- 
něte všechny nepřátele v okolí a chráněnou osobu vy- 
veďte z úkrytu teprve tehdy, když je cesta bezpečná. 
Občas přeskočte do ostatních postav svého týmu, 
abyste nasbírali léky nebo munici — samostatné inici- 
ativy se u svých týmových kolegů nedočkáte. 

Je-li to možné, používejte okolní terén ke svému krytí. 
Schovávejte se za stromy nebo keře a odtud střílejte. 


Commandos 2 

V osmé misi „Voják James Smith“ se skrývá bonuso- 
vá mise. V domě se Zeleným baretem pracuje v pří- 
zemí dělník. Jeho autogenem můžete otevřít zřícené 
letadlo v řece. Stiskněte [F10], abyste našli to správ- 


Tip 2: 


Tip 3: 


Tip 4: 


Tip 2: 


né místo. Doplavete k vraku, a puzzle je tak komplet- 
ní. Když pak zatelegrafujete do hlavního stanu, mise 
tím vůbec nekončí. Na městečko zaútočí tanková di- 
vize s pěchotní podporou. 

Omráčené stráže mají tu nepříjemnou vlastnost, že 
jakmile se proberou, spustí poplach. Proto vedle 
omráčeného nepřítele umístěte bud cigarety nebo lá- 
hev vína. To ho zaměstná, když přijde k sobě. Pak 
opět začne normálně držet hlídku. 

Špion může přejet nepřítele, aniž by přitom vyvolal 
poplach. Ovšem po „nehodě“ si musíte rychle pře- 
vléct nepřátelskou uniformu [P]. Naštěstí kvůli pře- 
strojení nemusí Špion vylézat z auta, takže se pře- 
vlékne velmi rychle. 

V nepřátelské uniformě může Špion dávat většině 
stráží rozkaz k odchodu. Nepřátele tak pošle třeba do 
vzdáleného rohu mapy. Někdy je potřeba udělit větší 
množství rozkazů. Tak si uvolníte cestu, aniž byste 
museli zabít jediného vojáka. 


Cossacks: Art of War 


Též v add-onu platí triky hlavního programu. V prů- 
běhu hry otevřete klávesou [Enter] konzoli a zadejte 
cheaty z následující tabulky. 


Cheat Funkce 

www aktivuje „supervizor“, „multitvar“ a „izmena“ 
supervisor — mlha a kouř zapnout/vypnout 

money více zdrojů 

izmena změna hráče pomocí číselné klávesnice 


multitvar 


spolu s [P] přístup ke všem jednotkám 


Bez mlhy jsou obrovské bitvy o něco přehlednější 


Diablo II 


Akční RPG je nyní k mání včetně add-onu v jednom 
balení. S pomocí našich tipů se vypořádáte s agre- 
sivními sousedními příšerami. 

Jestliže již nemáte po vítězství nad Diablem žádné 
místo v inventáři, pomůže vám malý bug. Vyberte 
přebytečné předměty a 60 sekund počkejte. Při star- 
tu ve vyšším stupni obtížnosti vám zůstanou. Ušetříte 
tak v inventáři až osm míst. 

Dvě kouzla vám jistě pomohou dál. Před editováním 
si nikdy nezapomeňte zazálohovat bezpečnostní ko- 
pii s nezměněnými údaji. Jinak se vám může stát, že 
ztratíte dosažené postavení ve hře. Cheaty kromě to- 
ho fungují pouze off-line nebo na otevřeném bitevním 
serveru. Zapište si svůj počet dosažených bodů na 
kontě, uložte hru a teprve pak ji opusťte. Přepočítejte 
si nyní hodnotu zlata na hexadecimální hodnotu. To 
se vám podaří v Hex-editoru, například SECK 4.0, ne- 
bo kalkulačkou ve Windows. Nyní otevřete přísluš- 
nou uloženou hru editorem a hledejte vypočítané čís- 
lo. Přepište jej hodnotou FF FF FF a uložte. Po 
návratu do hry z vás bude největší boháč. 
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Vraťte se zpět do hry, uložte získaný předmět a zno- 
vu aktivujte ochranu proti přepsání pro další pokusy. 

Tip 5: Abyste dosáhli tajného levelu, položte Wirretovu dol- 
ní končetinu z Tristramu a několik foliantů z městské- 
ho portálu do Horadrimovy krychle a potom stiskně- 
te „proměnu“. Pak se otevře v táboře lovkyň v prvním 
dějství tajná brána. 

Tip 6: Abyste mohli zhlédnout všechna videa, musíte v re- 
gistru „HKEY CURRENT USERWoftwareWBlizzard 
EntertainmentDiablo II“ zapsat v „Aux Battle.net“ 
hodnotu 216.148.246.50. Číslice 5 znamená, že si mů- 


ů , -h žete volně vybrat prvních pět videí. Číslice 3 způso- 
a h buje, že můžete zhlédnout videa prvních třech dějství. 
Zcela bez obav můžete využívat libovolné teleporty Tip 7: Když v pátém dějství add-onu zneškodníte Baalovy 
do dungeonů služebníky, dostanete za odměnu mnoho užitečných 
předmětů. Jakmile je poslední sluha pryč, rychle hru 
Tip 3: Abyste rychle zbohatli na zkušenostech, pokračujte uložte a zase znovu načtěte. Tuto akci opakujte libo- 
stejně jako v Tipu 2. Jen je třeba si zaznamenat počet volně x-krát za sebou, dokud nenasbíráte velké 
bodů zkušenosti, přepočítat je a přepsat v uložené množství předmětů, které pak můžete prodat. 
hře kódem 80 DA 51 FD. Jakmile po návratu do hry Tip 8: Abyste trochu vylepšili nabídku u obchodníka, běžte 
zákeřně zavraždíte nějakého nepřítele, měla by se nejdřív k nejbližšímu teleportu. Někam se teleportuj- 
vaše míra zkušenosti skokem zvýšit. te a hned se vraťte zpátky. Obchodník mezitím dostal 
Tip 4: Jestliže máte u svých uložených pozic nastavenou novou zásilku, v níž by mohlo být něco zajímavého. 
ochranu proti přepsání, můžete se beztrestně a bez Jestli ne, tak cestu tam a zpět teleportem zopakujte. 
nebezpečí volně pohybovat hrou. Klikněte si v MS : 3 
Exploreru vpravo na adresář „Savegames“ a vyberte Flig ht Simulator 2002 
„Vlastnosti“. V nich zaškrtněte atribut „Jen pro čtení“ Tip 1: Než se poprvé sami odvážíte na startovní plochu 
a potvrďte. Teď si můžete ve hře řádit, jak chcete. k průzkumnému letu, je nutné absolvovat první lekce 
Když získáte nepravý předmět, restartujte uloženou v letecké škole (velmi dobré). 
hru, a jste zase u výchozí postavy. Jestliže ovšem zís- Tip 2: Po startu kružte několik minut nad letištěm. Tak bu- 
káte něco pozitivního, přejděte pomocí [Alt] a [Tab] dete mít možnost chvilku sledovat pomalu houstnou- 
do Exploreru a odstraňte ochranu proti přepsání. cí letecký provoz. 
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tipy, triky, taktiky 


Tip 2: 


Tip 1: 


Okružní let kolem sochy Svobody 
vou pro každého opravdového pilota. 


Nejde tolik o tip jako spíš o vtipný test hardwaru: kdo 
chce trochu potrápit svůj počítač, ať letí nad New 
York. Hustěji zastavěnou plochu v celé hře nikde jin- 
de nenajdete. 


Formule 1 2002 


Nejdřív musíte absolvovat mnoho pilotních zkoušek. 
To vám hodně pomůže vštípit si do paměti mnoho 
brzdných a zrychlovacích triků, na které byste jinak 
museli pracně přicházet sami. 


b 


Zatáčkami Monaka projedete nejlépe pořádným 


smykem 


Fl dovolují řízené smyky. Dejte nohu dřív z plynu 
a začněte točit volantem ještě před začátkem zatáčky. 
Jestliže dokážete dobře řídit proti směru jejího tahu, 
dosáhnete vyšší rychlosti průjezdu zatáčkou než tra- 
dičním přibržděním a zrychlením. 


GTA II 


V hitparádách klasiky od THO se často objevuje i ta- 
to akční hra. U nás se pro ni dozvíte nejlepší triky. 
Abyste aktivovali požadované funkce cheatů, dejte si 
jméno „GOURANGA“ a přidejte jeden z kódů uvede- 
ných v tabulce. 


Cheat Funkce 

YAKUZADEATH nezranitelnost 

RSJABBER nezranitelnost 

LIVELONG nezranitelnost (zajetí možné) 
CUTIEI 99 životů 

TUMYFROG všechny bonusové levely 

HUNSRUS neviditelnost 

IAMASUCKER nezranitelnost, všechny zbraně a levely 
GODOFGTA všechny zbraně a všechna munice 
BLASTBOY všechny zbraně 

NAVARONE všechny zbraně 

FORALLGT všechny zbraně 

ARSESTAR zbraně vám zůstanou i při zatčení 
VOLTFEST nekonečně proudu pro elektrické dělo 


Tip 3: 


Tip 4: 


Tip 5: 


Tip 6: 


Tip 7: 


Tip 1: 


Tip 2: 


Tip 3: 


Tip 1: 
Tip 2: 


FLAMEON nekonečně munice pro plamenomet 
SCHURULZ dvojitá škoda 

BIGSCORE deset milionů bodů 
CO0LBOY víc peněz 

IAMDAVEJ 9 999 999 dolarů 
MUCHCASH 500 000 dolarů 

EATSOUP nákupy zdarma 
SEGARULZ desetinásobný multiplikátor 
HIGHFIVE pětinásobný multiplikátor 
ELVIS IS HERE žádná policie 

LOSEFEDS žádná policie 

MADEMAN plný respekt 

JAILBAIT mapy vězení 

BEMEALL všechna města 

UKGAMER všechna města 

DESIRES jste hledaný 

WUGGLES ukazuje koordináty 
BUCKFAST chodci budou agresivní 
LASVEGAS všichni chodci vypadají jako Elvis 
MEATMAN po ulici běží křeček 
NEKKID všichni chodci jsou nazí 


V souboru NYC.CGI jsou veškerá nastavení aut. 
Skrývá se ve složce DATA pod složkou vašich nasta- 
veních. Otevřete soubor v běžném textovém editoru 
a změňte parametry podle svého přání 

V úrovni „Killerwahn“ ihned jděte do kostela a uložte 
pozici. Jakmile pak hru opět spustíte, máte ve své 
zbrani 255 nábojů. Když to uděláte s raketometem ne- 
bo elektrickou zbraní, je to nepřekonatelný trik. 

Na nádražích se často vyskytuje zloděj. Poznáte ho 
snadno podle červeného svetru s bílými rukávy 
a podle toho, že stále křičí „Give me all your money“. 
Když ho sejmete, dostanete za něj dvakrát víc bodů 
než za normálního civilistu na ulici. 

Většina předmětů, které seberete, se zase znovu ob- 
jeví na svém původním místě. S trochou trpělivosti se 
tak můžete dobře vybavit. 

K dosažení vytouženého Wang-Car-bonusu je nor- 
málně potřeba mít všech 8 bonusových vozů. Jde to 
ovšem i snadněji. Stačí vám k tomu jen jedno z nich, 
například ukryté východně od policejní základny za 
bednami. Jakmile ho ukořistíte, hru uložte. Ukončete 
hru klávesami [S] + [E]. Po načtení pozice stojí auto 
opět na původním místě. Seberte ho ještě jednou, 
a už máte Wang-Car-bonus. 

Jakmile máte dost peněz na uložení a víte, kde je ně- 
jaký multiplikátor, je možné uložit libovolné množství 
hodnotných power-upů. Dojděte si pro multiplikátor 
a uložte do kostela. Když hru znovu načtete, je ulože- 
ný předmět opět na svém místě. Tento postup opa- 
kujte, dokud vám nedojdou peníze. 


Moorhuhn 3 

Také střílečka od firmy Phenomedia je plná skrytých 
extra špeků. Například když vystřelíte na špičku ma- 
jáku, dostanete navíc 50 bodů. 

Odkliďte všechny kameny, abyste dostali účinnější 
munici. S ní můžete potopit i malý veslařský člun. Po- 
zor — nesmíte přitom trefit želvu! 

Každé nové nabití pušky vám ubere z konta několik 
bodů. Proto raději dobře miřte, jestli se chcete v ta- 
bulce dosažených výsledků umístit na předních mís- 
tech. 


Myth III 


Neútočte bezhlavě. Nechte nepřátele přiblížit se a pak 
na ně nasaďte lukostřelce z bezpečné druhé řady. 

Trpasličí bombometčíci jsou velmi užiteční k ničení 
velkých skupin nepřátel. Trpaslíky rozmístěte na stra- 
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tegicky výhodných místech. Dávejte ovšem pozor, 


4 : : | Kombinace © Působení 
aby jejich bomby nezasáhly vaše vlastní vojáky. | [Al] + [B] změní typ nepřátelské budovy 
Tip 3: Jestliže cestujete jenom se čtyřmi postavami, mějte [Al] + [FI změní typ nepřátelské budovy rychleji 
s sebou vždy čaroděje. Jeho kouzla a čáry mohou [AW] + [C] změní typ jednotky 
přemoci i mnohem silnější nepřátele. [Al] + [K] zničí nepřátelské opevnění 
A ' [Al] + [P] postava povýší o jeden stupeň 
Operation Flashpoint [Al] + [Z] zničí nepřátelské jednotky na obrazovce 
Tip 1: Ve druhé misi kampaně si můžete přičarovat doda- [Al + [S] změní roční období 
ečnou munici. Když za vámi volá důstojník hlasitě 
rozkaz „Go, go, go!“, zadejte rychle „moreammo“, Tip 2: Když párkrát kliknete na dvorního šaška Jestera, dá ve 
abyste si zvětšili ztenčující se zásoby munice vašem hradu k lepšímu píseň. Při výběru hudby jste 
Tip 2: a konci celé hry je ještě jedna bonusová mise. Když však odkázáni na něj a na to, jakou má zrovna náladu 
absolvujete poslední misi, počkejte na kredit. Uvidíte 
černého spojaře s telefonem, jak mluví s Davem Ar- S „W.I.N.E. 
mstrongem. Pak poletíte Cessnou na letiště v Evero Tip 1: Ve válce zajíců a prasat stiskněte [Shift] + [Enter], 
nu, kde si se všemi postavami dáte pivo abyste otevřeli konzoli a zadali následující cheaty: 
Pool of Radiance 2 Cheat Působení 
Tip 1: V adresáři DATA, vytvořte textový soubor jménem smarten posílení vybrané jednotky 
CHEATS.TXT. Jestliže teď zmáčknete při hře na čí- mo money dodatečných 1 000 kreditů 
selné části klávesnice [+] , přibudou vaší skupině guicker than death. snadnější zničení nepřítele 
body za zkušenost. blitzkrieg ukončení levelu 
instant delivery rychlejší vytváření jednotek 
Paris-Dakar Rally 
Tip 1: Abyste hned od počátku mohli řídit jakékoliv auto, Tomb Raider 5 
stačí si jen zvolit jméno „ILUMBERJACK“. Tip 1: Otevřete uloženou pozici v Hex-Editoru. Najděte Off- 
set 39E61 a změňte následujícím způsobem hodnoty: 
Stronghold | B9 E8 03 00 00 89 48 22. Uložte a restartujte hru. Jest- 
Tip 1: Spustte historcký simulátor s parametrem „debug“. liže nyní opět načtete odpovídající uloženou část hry, 
K tomu klikněte pravou myší na odkaz na ploše je v ní krásná Angličanka téměř nezranitelná. Jenom 
a vyberte „vlastnosti“. V řádku „cíl“ přidejte „-debug“ pády z velké výšky jí mohou ublížit. 
Nyní máte k dispozici následující kombinace kláves 02G0059 


IDC 
České filmy v roce 2001 


INNT NENI 
E o VM SHOT! 


Filmová hudba zá Únor 2002 


době a přání r 
Druhý ročník magazínu 
o všem, co hýbe 
světem filmu 


RECENZE 


EXKLUZIVNÍ ROZHOVORY 
ZAJÍMAVOSTI ZE SVĚTA 
STŘÍBRNÉHO PLÁTNA 
... A MNOHO DALŠÍHO 
V MĚSÍČNÍKU SHOTI 


Naleznete na CD časopisů 
PC WORLD a GameStar 
nebo na adrese www.filmshot.cz 
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Předplaťte si GameStar se dvěma CD. Ročně ušetříte 474 Kč! 
Při ročním předplatném vás GameStar přijde na pouhých 106 Kč. 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Za da zasíláme GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Hratelná dema: 
Serious Sam: 
The Second Encounter 


Nascar 2002 

Monopoly Tycoon 

Red Ace Saguadron 

The Rage 

Penguin Puzzle 

Bustem 

Rocket Elite 

Marbles Deluxe 

Medal of Honor: Allied Assault 


po 


Trainery: 
Throne of Darkness 
Comanche 4 


Patche: 
Operations: Flashpoint (74) 
Return to Castle 
Wolfenstein (1.1) 


Programy: 
Get Right (4.5c) 
Outerworlds (3.2) 
Opera (6.0) 


CDStar: 
Counter-Strike (1.3) 
Half-Life Mod Full 


Diskmag Realtime 77 


Diskmag Filmshot 7 


Serious Sam: The 
Second Encounter 


Dopředu 

Dozadu 

Doleva 

Doprava 

Výskok, plavat nahoru 
Dolů 


[W], [šipka nahoru] 
[S], [šipka dolů] 

[O], [A], [levá šipka] 
[E], [D], [pravá šipka] 
[R], [mezermík] 

[F], [C] 


Střelba [Ctrl], levé tlačítko myši 
Zbraně [/], kolečko myši, [1, 2, 3, 5] 
Nascar 2002 
Track: €F> © Richmond 

Plyn [numpad 8] 

Brzdy [numpad 2] 

Doleva [numpad 4] 

Doprava [numpad 6] 


Minimum: P 233, 64 MB RAM, 
HDD 90 MB 


o a 


Electronic Arts 


Minimum: PII 450, 64 MB 
RAM, HDD 200 MB 

3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ne 


Medal of Honor těží z vizuálního 
odkazu druhé světové války. Ten- 
tokrát je toto téma pojato příklad- 
ně realisticky. Demo přináší jed- 
nu rozsáhlou singleplayerovou 
úroveň, která vystačí přibližně na 
hodinu hraní. Vašim válečnickým 
choutkám poslouží tradiční 
spektrum zbraní, ostřelovačkou 
počínaje a pancéřovými pěstmi, 
automaty a granáty konče. Nyní 


3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ne 


Demo Monopoly Tycoon je zalo- 
ženo na klasické hře Monopoly, 
využívá ovšem všech vymože- 
ností počítačového prostředí, 


ještě pár tipů specifických pro 
Medal of Honor: zdravotnické 
balíčky a samostatně stojící zbra- 
ně se aktivují klávesou [E], opti- 
ka sniperky se aktivuje pravým 
tlačítkem myši, rychlé uložení 
během hry se provádí klávesou 
[F5]. Dalekohled se dá použít ta- 
ké jako zbraň — stačí zaměřit cíl 
a stisknout levé tlačítko myší. 
Bombardér zařídí vše potřebné. 


které pozdvihuje tuto učebnici 
kapitalismu na novou úroveň. 
Na prvním místě je to svižná 
3D grafika, oživující herní plán 
včetně cirkulujících automobilů 
a chodců. Na místě druhém jsou 
to pohotové grafy zobrazující 


podrobnosti o tom, jak úspěšně 
si ve hře vedete. Hra obsahuje 
kromě tutorialu také jednu sce- 
nérii, ve které si můžete zahrát 
proti čtyřem počítačovým hrá- 
čům. Celé ovládání je výhradně 
pomocí myši. 


[levý Shift] 

[mezemik] 

[levý Ctrl] 

levé tlačítko myši 

pravé tlačítko myši 

[E] 

kolečko myši, [1, 2, 3, 4, 5, 6] 
[7] 

[Tab] 
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Realtime 77 je tu jako vždy s bohatou nabídkou tvorby seznamující čtenáře s nejrůznějšími oblastmi dění ko- 
lem nás. Na co jmenovitě upozornit? Připomenutí klasické hry Duna, rady jak neprohloupit při nákupu hard- 
waru, mobilní novinky, reportáž z Demobitu, Časové přeskoky v Záhadách, Militaria pokračuje mj. v předsta- 
vování tanků druhé světové války, tentokrát Pz III. 


Na našem druhém CD vám 
tentokrát přinášíme hru, která po- 
těší zejména milovníky rychlé jíz- 
dy, benzinu a burácení motorů 
vytočených do extrémně vyso- 
kých otáček. Ve hře Extreme 500 
si totiž navlečete koženou závod- 
nickou kombinézu, pevně sevře- 
te řidítka nejrychlejších motocyk- 
lů světa a vyrazíte na závodní trať, 
abyste si nakonec před vyproda- 
nou tribunou vychutnali vítěznou 
jízdu na zadním kole. 


Pk Brrhére 8 7 


Závodit můžete na patnácti asfal- 
tových okruzích v různých ze- 
mích včetně České republiky. Ja- 
ko přídavek na vás čekají ještě tři 
speciální bonusové tratě. Jednot- 
livé okruhy se od sebe liší jednak 
délkou a jednak obtížností. Na- 
příklad na jednoduché závodní 
dráze v Německu se nejlépe se- 
známíte s chováním motocyklů 
a naopak klikatý úzký okruh v San 
Marinu už řádně prověří vaše ři- 
dičské schopnosti. Motocykly 
jsou stejně jako ve skutečnosti 
rozdělené do třech skupin podle 


2507z 


p 


kubatur — 125 cm', 250 cm' 
a 500 cm“. V každé kategorii máte 
na výběr z dvaceti pěti jezdců 
z celého světa. Příjemným pře- 
kvapením je pak přítomnost čes- 
kého jezdce Pavla Nováka v kate- 
gorii „stopětadvacítek“. 


Závod 

Na závodní dráhu se můžete 
pustit hned v několika herních 
módech. S vlastnostmi a chová- 
ním motocyklů a záludnostmi 
jednotlivých tratí se nejlépe se- 
známíte v přípravném tréninku 
nebo v samostatném závodě při 
nejnižší zvolené úrovni obtížnos- 
ti. Poté už vám nic nebrání vrh- 
nout se na vybranou dráhu v kla- 
sickém grand prix, které se 
skládá ze dvou tréninků, dvou 
kvalifikací a samotného rozhodu- 
jícího závodu. Nakonec na vás 
čeká dlouhý a časově náročnější 
světový šampionát. Úspěch 
v každém závodě nezávisí pouze 
na vašich řidičských dovednos- 
tech, ale i na jízdních vlastnos- 
tech motocyklu, které lze do ur- 
čité míry upravovat. Kromě toho 
hra obsahuje i speciální editor, 
v němž můžete měnit některé zá- 
kladní dovednosti a atributy jed- 
notlivých jezdců. 


Technické 

záležitosti 

Instalace se automaticky rozběh- 
ne poté, co vložíte CD se hrou do 
mechaniky. Pokud se tak nestane, 
můžete ji také spustit souborem 
„autorun.exe“ nacházejícím se 


v kořenovém adresáři CD. Ná- 
sledně se musíte rozhodnout, zda 
si vyberete instalaci typickou (kte- 
rá vám ukrojí 190 MB volného mís- 
ta na pevném disku), kompaktní 
(55 MB), nebo volitelnou (instalo- 
vané součásti si zvolíte sami). 
Veškeré grafické a zvukové volby 
se nastavují ještě před spuštěním 
hry pomocí položky „Extreme 500 
Setup“ v nabídce Start. Pro bez- 
problémový chod hry byste měli 
vlastnit alespoň Pentium 166 MHz, 
16 MB RAM, 4x CD (v případě 
kompaktní instalace pak raději 8 x 
CD) a 3D kartu podporující roz- 
hraní DirectX verze 6.1 a vyšší. 
Hra více hráčů je možná pouze 
s použitím protokolu TCP/IP Mul- 
tiplayer lze nakonfigurovat buď 
v hlavním herním menu, anebo 


extreme 500 


v případě, že se chcete připojit 
k již existujícímu serveru, spuště- 
ním programu Extreme 500 Client 
v nabídce Start. 


Ovládání 

[A] plyn 

[Y] brzda 
[levá šipka] doleva 
[pravá šipka] © doprava 
[šipka dolů] © podřazení 


na nižší stupeň 
[šipka nahoru] přeřazení 

na vyšší stupeň 
[S] jízda po zadním 

kole 
[D] pohled dozadu 
[F8] zobrazení jmen 

soupeřů 

v multiplayeru 
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Civilization III představuje úplně nový systém diplomacie. Jako příznivci 
diplomacie můžete sjednávat mírové dohody, práva na průchod a podněcovat 
kapitulace měst. Vyhrajte hru pomocí úspěšných diplomatických vyjednávání! 


V Civilization III budete provádět klíčová diplomatická 
rozhodnutí - je to hra, která ověří váš zdravý a rychlý úsudek. 
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